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Hoy Аш! 


Bu ay resmen Eikon'larin savasina 
tanıklık ediyoruz. Bir tarafta ^)-RYO" 
dominantı Sguare Enix'in elinden 
çıkan, son yılların ana Final Fan- 
tasy'lerinden en vurucu olanı Final 
Fantasy XVI var, tam karşısındaysa 
“Hack'n Slash" dominanti Blizzard'in 
çok uzun zamandır çıkarttığı 
belki de en iyi iş olan Diablo IV. Yani 
başka zaman olsa arada kaldık diye 
üzülürdüm herhalde ama henüz 
FF XVI'ya dişlerimi gecirememis 
olmama rağmen bu durumdan 
memnunum. İkisinin de oldukça 
geniş, detaylı incelemelerini bu 
sayıda bulabilirsiniz. 


Tabii bu sayının iki büyük yıldızı 
bunlar olsa da içeriğimizin kalanını 
boşladığımız anlamına gelmiyor bu. 
Yaz sezonuna giriş yapan inceleme 
sayfalarımız yeniden yapımlarla, 
ek paketlerle ve tamamen özgün 
yepisyeni oyunlarla dolu. O da 
yetmezmiş gibi artık E3'ü tarihin 
tozlu sayfalarına gömmeye başla- 
dığımız şu günlerde her firmanın 
kendi oyun etkinliğini yapmasıyla 
şenlenen bu döneme “Yaz Oyunu 
Şenlikleri” adını verdik ve bizi heye- 
canlandıran sunumları muhabbetli 
bir şekilde mercek altına aldık. 


Ha, bu arada bu ay DATA da el 
değiştirdi, Gülhis “Benden bu kadar 
valla” diyerek bölümün anahtarları- 
nı Sabri'ye teslim etti. Tabii kendisi 
kurtulduğunu sanıyorsa yanıldığını 
fark etmesi çok da uzun sürmemiş- 
tir, Sabri “O zaman sen şu haberi bir 
yazıver bakalım” diyerek editörlük 
konusundaki potansiyelini daha 
baştan belli etti. 


Bu ay böyle cıvıl cıvılken önü- 
müzdeki ayın biraz kurak geçece- 
ğini bilmek biraz üzücü tabii. Ama 
en azından o kuraklığın ardından 
vaha gibi bir Baldur Gate 3'ün ve 
Gamescom'un bizi beklediğini bil- 
mek güzel... Neyse, onu önümüz- 
deki ay düşünürüz artık. Siz bu ayki 
sayının tadını çıkartın o sırada. 
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MİSAFİR EDİTÖR: 


10 senedir dergiye yazıyorum, 
Selam'a daha önce sanırım | 
tek bir kere konuk oldum, o 

da 7-8 sene falan ónceydi. Bir ! 
oyunda normalde girmemeniz 
gereken bir kısma girince garip 
bir hissiyat olur ya, aynı ondan 
var şu an. GTA San Andreas'da 
Liberty City görevinin geçtiği 
ve sonra tekrar erişememeniz 
gereken karlı bir alan vardı, 
oraya tekrar gitmiş gibiyim. 
Niye buradayım lan ben? 


SUM GÜNÜ 


HEDİYESİ GÖNDERİN! 
(Kedi fotoğrafları 
kabul edilir.) 


Gerçi bana asıl 
hediyeyi Baldur's Gate 
ün 3 m ta 2011 son 
çıkacağını açıklayan andi önemlerde fazlasıyla m 
Larian verdi. Hediye bırakıldık ve içimiz d ig 
olmak için yeterince — Y^ Um Lakin ben gömesim gelen 
yakın doğum xin Dy şeyin “iyisi nasıl oluyormuş 
günüme, gömülürüm bir bakmayı” seven bir 


ben. Unutun beni İnsan olarak yüzümü ülke 
anacım! siyasetinden Amerikan 


televizyonuna çevirdin, 


S A .Q.QQ0oç 


Sıkıcı koltuk sevdası 


NANA iü tüten. 


- 
є; мё 


Succesion seyretmeye 
başladım. Öngörülebilir bir 
sürede bitecek kadar kısa, 
tavsamayan, sürekli bir yerlere 
ilerleyen, yazımı, prodüksiyonu 
ve oyunculukları harika bir 
televizyon mucizesi, 


SSS 


ze pe Sadece selam(doyungezer.com.tr değil, Facebook duvarimiz, 


Yali! ZAMN Twitter sayfamız, Discord kanalımız da emrinize amade. Gelin! 


habalar 
Метар 


Umarım bu Mayıs ayından sonra 
herkesin modu çok düşük değildir. :) 


Ben daha okumayı bile öğrenmeden 
önce babam sayesinde sizinle büyümüş 
bir oyunseverim ve tekrar babam 
sayesinde ellerim joystick tutmayı 
öğrendiğinden beri oyun oynuyorum. 


Hatta şu anda Kanada'da okuyor olmama : 


rağmen ne zaman yeni sayınız çıksa 
babam bana hemen mesaj atıyor, gene 


Bizi TAKiP ETMEN! 


Ezelbahar Metin 


III-Fated Maya 


onun sayesinde sizi tee Gavuristanlardan : 


takip ediyorum. :) 


Gülhis: Ezelbahar hoş geldin! Okul iyi 
gidiyordur umarım, ben üniversite 
biter bitmez diplomayı bir çekmeceye 
atıp koşarak kaçtığım için uzak kaldım 
eğitim muhabbetlerinden. (Yalan, 
öğretmenlik yaptım kaç sene ama 
saymıyorum. Saymayalım. Unuttuk 
bunu hemen.) 


Dergiyi online çıkarıyor olmamızın en 
güzel yanı her yerden kolayca ulaşı- 
labiliniyor olması sanırım. Seviyorum 
vallahi böyle şeyleri duyunca. İyi oku- 
malar şimdiden! 


i Çocukluğumu tanımlayan ve kalbimde 
i çok özel yeri olan oyunlardan biridir 

: Persona3.Ben daha9 yaşındayken 

: İngilizceyi iyi bilmediğimden babam 

i oynadıkça diyalogları çevirir, bazen 

i kararları bana seçtirirdi. Hatta bir 

i araaramızda tartışma çıkmıştı - ben 

i karakterimizin Yukari'yle, oysa Yuko'yla 
i sevgili olmasını istiyordu. 


: En sonunda babam şanta) yaparak 

i eğer Yukari'yle sevgili olursak bana 

£ bir daha diyalogları çevirmeyeceğini 

; söylemişti. Bir senenin sonunda 

£ oyunu bitirdiğimizde de ikimiz de yan 
5 yana ağlamıştık. Sonraki sene benim 

: İngilizcem gelişince (hem de babamın 
: İngilizcesini geçince) ve bir de PSP'im 


i olunca Persona 3 Portable" kendi başıma ; 


: 3-4 kere bitirdim. Haliyle, bir kadın 
t olarak Persona 3'ü Female Protagonist 


№ 0 KADAR ÇOK YOLU VAR Ki... 


£ ile oynayıp bitirebilmek benim için çok 
i değerli bir deneyimdi. 


: Gülhis: Hii! Gaddar babalıkta son 

i nokta! XD Ben evde ve cevremde oyun 
£ oynayan pek kimse olmadığı için hiç 

: bóyle hikayeler anlatamryorum. Hele 

i de ailemde! Ama sonrasinda oyunu 

£ kendi keyfine göre oynamanın tadı da 
i başka olmuştur. PSP”yi de kıskandım, 
£ ben de çok istemiştim zamanında... 

i Aaahah. 


£ Bunları anlatmamın sebebi tahmin 
| i edebileceğiniz üzere yeni anons edilen 
|: Persona 3 Reload. 


| ; Aranızdaki Persona fanlarının (özellikle 

i Ömer Abi'nin) Atlus'un bu remake'i 

i yaparken aldığı kararlarla ilgili fikirlerini 
| i almak istiyorum. Bana göre Persona 

: 3 gerçekten bir başyapıt - müzikleri, 

|: social linkleri, diyalogları ile - dolayısıyla 
| : Atlus'un tamamen farklı ses sanatçıları 

: kullanacağını duyunca biraz hayal 

£ kırıklığına uğradım açıkçası. Daha çok da 
| : bir sey bilmiyoruz gerci ama bu kararları 
i benim hevesimi azıcık söndürdü. 


: Akihiko, Mitsuru, Junpei gibi 
: karakterlerin sesleri bence çok ikonik 
i ve değiştirilmesi kararını biraz garip 
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buldum. Umarım gelecek senelerde de 
P3P'nin remake'ini yaparlar da Female 
Protagonist'i de alacalı bulacalı grafiklerle 
oynayabiliriz. 


Gülhis: Ben Persona'ya hiç giremedim. 
Yani Playstation'ım da var ama tam 
olarak neden sarmıyor beni bir türlü 
anlayamıyorum. Çünkü dergide seveni, 
hatta ne sevmesi, delisi olan gırla! Bu 
köşeyi onlara bırakıyorum. Ömer'e de 
soracağım saat gecenin 2'si değilken. :D 


*mikrofonu çıkarıp WhatsApp'e koşar* 


Gülhis: Ömer Bey, Ömer Bey! Persona 
3 Remake hakkındaki düşüncelerini 
öğrenebilir miyim? 


Ömer: Efenim, ilk bakış dosyamızda da 
belirttiğim gibi: BEYBIBEYBIBEYBIBEYBI, 
AAaaAAaaAA- 


Gülhis: Çok açıklayıcı oldu. Peki sence 
yeni seslendirmeciler eskilerin hakkını 
verebilecek mi? 


Ömer: Chie'nin yeni sesini eskisinden daha 
çok sevenlerdenim. Atlus bilir işini (umarım 
yani). 


Gülhis: Teşekkürler Ömer Bey. 


Ömer: Zevktir efenim, «Best P3 
girl hangisi?” diye sorup saatlerce 
düşündürtmediğin için sağ ol. X 


* açığını bulmuştur* 
Gülhis: HANGİSİ ÇABUK SÓYLE!! 


Ömer: Çok zor, tez yazılır. 
(Mits—neyse, bana sormamış zaten, 
cevaplamıyorum o yüzden... -Can) 
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Bunların dışında, bir Dungeons and 
Dragons ve karakter yaratma delisi olarak 
sizlerin önerebileceği choose-your-ovvn- 
adventure tadında, karakteri ya estetik ya 
da kişilik olarak özelleştirebileceğimiz pek 
bilinmedik oyunlar var mıdır? 


Özellikle hikayeye ek olarak ilişki 
mekanikleri olan oyunları çok 

severek oynuyorum. Referans olarak 
verebileceğim oyunlar Mass Effect 
(Persona'yla birlikte favori oyun serim, 
Garrus <3), Dragon Age, Detroit: Become 
Human, hatta Stardevv Valley ve Crusader 
Kings 3. 


Yurtdışından sevgilerle. 


Gülhis: Baldur's Gate 3! Ağustos'ta 
geliyor, DnD'nin 5. Edisyon kurallarıyla 
oynanıyor, DnD biliyorsan hiç yabancılık 
çekmezsin. Sanırım şu ana kadar yapıl- 
mış en DnD bilgisayar oyunu olacak. 
Karakterler arası ilişkilerin de önemi 

çok elbette! Divinity: Original Sin 2'yi de 
öneririm vallahi, o da DnD. 


(Değil aslında. Original Sin 2 Larian'in 

kendi sıra tabanlı sistemini kullanıyor. BG3, 
Larian'ın ilk D&D deneyimi olacak ama 
sağlam geliyor sahiden. Ayrıyetten, biraz 
izometrik sayacağım ama Pillars of Eternity 
1-2, Planescape: Torment, Tyranny, Torment: 
Tides of Numenera hep karakterler ve 
ilişkileri üzerine dönen (illa aşk meşk değil 
tabii), nefis oyunlar. Şiddetle tavsiye ederim. 
-Can) 


Akçaağaç şurubundan vatana selamlar 
Ezelbahar! 


vermiyorum ama “ilişki” deyince 
The Witcher 3'ün adını yazmak 
ihtiyacı hissettim. Yeni nesil 
güncellemesiyle açtım tekrar 
oynadım Mayıs ayında, aradan 
geçen 8 yılda epey iyi yaşlandığı- 
ni ve yarattığı kalite standardını 
yakalamış pek az benzer oyun 
çıktığı için hala insanı şaşırtabil- 
diğini gördüm. Oynadıysan ve 
üzerinden uzun zaman geçtiyse 
bir daha oyna derim. Ek olarak 


——,————————— 


£ her öneri isteyene söylediğim 

£ ismi yeniden zikrediyor ve Disco 

: Elysium diyorum. Özelleştirmeyse 
: özelleştirme, elinde çöp torbasıy- 
: la dolaşıp boş şişe toplayan bir 
karakterin olabilir! Kadın düşmanı 
£ bir sağcı veya eskiye özlem du- 

f yan bir komünist olabilirsin! Çöp 

: tenekesi tekmeleyip acısından ve 
: utancindan kalp krizi gecirerek 

: ölebilirsin! Seçenekler sınırsız 

i değil ama eşsiz oldukları kesin. 


Oyuncuların pek dışarı çıkmamalarıyla ilgili tüm klişeleri doğru 

çıkardım. Bu yaz doğru düzgün dışarı çıktığım ilk günde güneş 

çarptı. Ben de asla terk etmemiş olmam gereken yatağıma geri 
döndüm. 


> MOYUNGEZER: (BASKIYA 5 DK КАГА] İTİRAF, ET. 
BAĞIMLI MISIN? KAÇ LEVEL OLDUN? 


48 oldum, oynamaya vakit flisinavim var diye anca 45 BYok ya, benimkisi öyle parmak 
iryakiliği... (94 level oldum, 


bulsam daha da bağımlı 


alan ama bitince 3 gün 
İkesintisiz oynayacağım. 


mutlu musun?) 


ji 


y ЕЕ 


© UFUKY.YURTBİL 


BUGÜN HAVA GÜZEL DEDİM Kİ 
HANIMA, 
HAYDİ OTUR DIABLO CO-OP 
OYNAYALIM BİRAZ... 


Baldur's Gate 3'e dair heyecan seviyem: 
%1000000.. 


The Bear'ın ikinci sezonu bitiminde bende olusan 
aşçı olma isteği: І 


%0 
The Creator için görmeyi arzuladığım meta puanı: 


%85 


— ST d mu: е, 20 
BALDUR'S GATE “——.. 


Vallahi erken 
olacağını biliyo 
İyi çıktı. Nel 
sektörücüğü 


AY ZAMANI 
i harika 
eklediğimd 
б - Alışık değili ER 
m. Starfield bize bir РЕА oyun і 
асађа? icirir mi 
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İLK BAKIŞ: CYBERPUNK 2077: PHANTOM LIBERTY 
İLK BAKIŞ: SHADOW GAMBIT THE CURSED CREW / Şİ BU AY NE OLDU? 
DOSYA YAZ OYUNLARI ŞENLİKLERİ / BİLMENİZ GEREKEN 5 ŞEY 


CYBERPUNK 2077: 


DÜZELDİM DEME, İNANIRIM... 


& ONUR KAYA 


yberpunk 2077 hakkında söylene- 
cek her şeyi gerek oyuncular gerek 
Youtuber'lar, gerekse de oyun bası- 


tı. The Witcher 2 ve GOG döneminde aşk 
dolu jestler ve cömert hediyelerle harika 
başlayan CD Projekt Red sevdası, sektör- 
de barınan her firmaya emsal olarak bir 
kalp kırıklığıyla bitti bitmesine ama CDPR 
bunu kabullenemedi. Hâlâ peşimizden 
koşuyor, hâlâ “Vallahi billahi değiştim!” 
diye diye penceremizin altında serenat 
yapıyor. Yanına da çalgıcıları olsun diye 
Keanu Reeves'e ek olarak Idris Elba'yı da 
almış bu sefer. 


Phantom Liberty ile buluşmaya az 
kaldı, tarihimiz 26 Eylül 2023. Genişleme 
paketinin hem kendine has getirdikleri 
hem de ardı toplana toplana bitirileme- 
yen ana oyunda yaratacağı değişiklikler 
kulağa hoş geliyor. Zamanında 5 senesi 
BioWare'de olmak üzere toplam 10 yıl 
EA'de çalışmış Gabe Amatangelo 1.6 
yamasıyla oyunun başına geçmiş. Hem 
Phantom Liberty'ye, hem de Cyberpunk 
2077'nin Project Orion kod adlı devam 
oyununa yönetmenlik edecek isme 
zaman ve bütçe konusunda açık çek 
verilmiş. O da Solomon Reed isimli bir 


: ajanı oynaması için Idris Elba'yı getirmiş, 
: John Carpenter'ın Escape From New 

: York'undan esinlenme bir senaryoya 

ni kollektif olarak sóyledik herhalde. girişmiş ve ana oyunun karakter gelişim 
CD Projekt toksiğin kralı bir sevgili gibiydi. : sistemlerinin yanında yapay zekasını ve 
Yalan söyledi, arkamızdan iş çevirdi, aldat- : polis kovalamacalarini sifirdan tasarla- 

: maya karar vermis. Johnny Silverhand'in 

: karakterinde daha da derinlere inilecek, 

: Night City'nin daha önce görmediğimiz 

* belalı muhiti Dogtovvna dalınacak, uçağı 

* yozlaşmış şehrimize düşürülen Amerikan 

: Başkanı şehirden sağ çıkarılacak. Hepsinin 


: yanında V'nin macerası için farklı bir son 


| : da aranacak. 


“O kadar zaman geçti, Cyberpunk 2077 


: düzeldi mi?” diye soranlara “Oyunun en 

: başta söz verdikleri şey olabilmesi için 

i sıfırdan yapmaları lazım” cevabı verdim 

: hep. CD Projekt Red şu şartlar altında 

: buna en yakın şeyi yapıyor gibi görünü- 

: yor. Ana oyuna da etki edecek sistemsel 

: değişikliklerin yanında, ek paketin anlatı- 
: sında karar ve sonuç iliskilendirmelerinin 
: daha çeşitli, daha anlamlı olması için de 

: bir çaba olduğu belli. En azından Phan- 

: tom Liberty'nin 2012 yılından bu yana bize 
: pazarlanan Cyberpunk 2077'ye daha ya- 

: kın bir tecrübe sunacağı kesin. Dolayısıyla 
: oyunu oynamak için “düzelmesini” bek- 

: leyenlerdenseniz, kendimi sizin yerinizde 
£ heyecanlanırken görebiliyorum. 


Öte yandan benim de içinde olduğum, 


: oyuna ilk günden dalanlar grubu için 

: konuşmak zor. Nihayetinde basta 

: yaptığım benzetmeler anlamsız, CD 

: Projekt Red değişmez karakteri olan bir 


PHANTOM LIBERTY 


insan değil, esneyebilecek politikaları 
olan bir şirket. Cyberpunk 2077'de yapılan 
hataları tekrarlamanın ölümcül sonuçları 


l olabilir, şirket içinde kelleler alınabilir, 

i müşteri memnuniyetini yüksek tutmak 

: zorundalar. Oyunu o haliyle tecrübe eden 
: bizler ise birer bireyiz ve duygusal hareket 
; etmemizden daha normal bir şey yok. Ya- 
i lan reklamla atılmış bir kazık olarak görüp 
: boykot mu edelim, yoksa CD Projekt aynı 
: boyutta bir fiyaskoyu tekrar göze alama- 

: yacağı için ürün kalitesine daha fazla gü- 
; ven duyup satın almaktan cekinmeyelim 

i mi? Veya oyunun çıktıktan üç sene sonra 

: ben başında vaat edilen haline biraz daha 
£ yaklaşmış olmasının bir kıymeti var mı? 

: Bu soruların cevaplarını ben de bulmaya 
çalışıyorum ama Phantom Liberty gelmiş 
: geçmiş en iyi oyun ek paketi bile olsa bir 

: daha CDPR'a güvenmeyeceğim kesin. 
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CYBERPUNK 2077: PHANTOM LIBERTY O O 


SHADOW GAMBIT: 
THE CURSED CREW 


HEM ÇOK TANIDIK HEM ÇOK DEĞİŞİK... 


Ф ESER GÜVEN 


hadow Tactics: Blades of the Shogun 

oynarken “Acaba??” dedirten, 

Desperados III oynarken kafam- 

da netlesmeye baslayan, Aiko's 
Choice oynarken artik pek bir süphemin 
kalmadığı, Shadow Gambit: The Cursed 
Crew demosunu oynarkense iyice emin 
olduğum bir gerçek var: Mimimi Games 
gizliliğe dayalı strateji, yani Commandos- 
gibin türünün tartışmasız kralı. Hatta bu 
türün yaratıcısı Pyro Studios ile yan yana 
gelseler rahatlıkla “boynuz kulağı geçti” 
diyebiliriz. 


Shadow Gambit: The Cursed Crew 
oynarken bu düşüncenin kafamda iyice 
netleşmesinin sebebi Mimimi Games'in 
bir yandan her şeyiyle tanıdık bir oynanış 
ve konsept sunarken diğer yandan önceki 
oyunlardan olabildiğince farklı bir sunum- 
la karşımıza çıkmış olmayı başarabilmesi. 


gördük. Commandos serisiyle zaten Il. 


Dünya Savaşı'ndaydık, Shadow Tactics bizi : 


Edo dönemi Japonyasına, Desperados ise 
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: vahşi batıya götürmüştü. Shadow Gambit 
: isetamamen kurgu ve tamamen doğaüs- 
: tübir oyun ama tüm mekanikler o kadar 
: özenli biçimde hazırlanmış ki hayran 


: kaldım diyebilirim. 
Daha önce bu türde hep gerçekçi oyunlar : 


Shadow Gambit hakkında detaylı 
bir yazıyı 184. sayımızda (Şubat/Mart) 


: yazmıştım, o yüzden aynı şeyleri tekrar- 


: lamak istemiyorum. Nasılsa dergimiz 

: dijital, kaçırdıysanız hemen o sayıyı indirip 
: okuyabilirsiniz :) Yine de çok özet bir bilgi 

: geçecek olursam oyunun başrolünde ha- 

: yalet gemi Red Marley ve bu geminin la- 

: netli mürettebatını diriltmeye çalışan Afia 
: bulunuyor. Айа ile Kayıp Karayiplerdeki 
çeşitli adaları dolaşıyor ve bulduğumuz 

: Kara İnci'ler sayesinde birer birer tayfamı- 


2 
Meet the Jester 


zı diriltiyoruz. Hikâyenin kötü adamlarıysa 


açmış olan Engizisyon. 


basına sunmuş olduğu ilk bakış versiyonu 
oyunun Act 1 kısmını içeriyordu ve bu 
Act'te iki adada çeşitli görevlere katılabili- 
yor ve görev aralarında da Red Marley ile 
bolca muhabbet edebiliyorduk. Sonradan 
oyunculara da sunulan demodan farklı 


: olarak bu versiyonda üçüncü bir adada da 
bizim gibi doğaüstü güçleri olanlara savaş : 
: sekiz lanetli tayfadan beşini dirilterek 


. . i kullanma imkanı verilmişti. 
Mimimi Games'in bundan haftalar ónce : 


iki ekstra górev vardi ve oyundaki toplam 


Óncelikle sunu sóyleyebilirim ki tayfa- 


: ları istediğimiz sırayla diriltme ve adalara 
: istediğimiz sırayla gitme imkanı zaten 

: Shadow Gambit'e acayip bir serbestlik 

: kazandırmış. Oyunun hikâyesi gereği 

: ilk dirilttiğimiz tayfa Toya of Іда oluyor 


SHADOVV GAMBIT: THE CURSED CREVV O O 


)BJECTIVES UPDATED! (B o 


B 
Custodes Guard 


Open the tear 


Custodes Guard - 


Open the tear 


: ama ondan sonra bulduğumuz ilk inciyle 

: beraber diğer karakterler arasından seçim 
: yapabiliyoruz. Gemi güvertesinde ölü 

: biçimde yatan bu tayfaları incelediğinizde 
: zaten size artıları, eksileri, hangi alanlarda 
: etkili oldukları belirtiliyor ve sizde ekibi- 

: nizde eksik olan yönleri de dikkate alarak 

: seçiminizi yapıyorsunuz. 


Örneğin Pinkus Von Presswald, Zihin 


: Kontrolü yeteneğine sahip. Yani ruhunu 
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Ah... my strength is restored! Now we make for the open sea. 


bir düşmanın zihnine sokarak bedenini 
ele geçiriyor (Desperados Il'teki Isabelle 
Moreau'ya benziyor yani). Bu yetenek 
karakterin Ajan ve Casus arketipine sahip 
olmasını sağlıyor; yani düşman hatlarının 
gerisinde gezinebilen, kılık değiştirdiğin- 
de muhafizlarin görüş alanından etkilen- 
meyen bir karakter bu. Suleidy Órtbas To- 
humlari diye bir yeteneğe sahip, yere bir 


"Five of Marley's crew assemble..." 
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Pre-Beta Footage. Work in Progress. 


düşmanları birbirine çarptırıp sersemlete- 


: biliyor, patlamalar sayesinde düşmanların 
: dikkatini dağıtabiliyor. 


Oyun size hangi Arketiplerin önemli 
olduğunu zaten “Takım başına bir tane 


: önerilir” diyerek belirtiyor ama bunu 


sallamak zorunda değilsiniz. Görevlere en 


: fazla 3 kişilik takım seçerek çıkıyorsunuz 
: ve seçtiğiniz karakterler kim olursa olsun 
: takılıp ilerleyememe gibi bir durum söz 


konusu değil, mutlaka içinde bulundu- 


: ğunuz durumdan kurtulmanın bir yolunu 
: bulabiliyorsunuz. Yine de grup seçerken 
: yüzebilme, sarmaşıklara tirmanabilme 


gibi pasif yetenekleri de góz ónüne 
almakta fayda var tabii. 


Shadow Gambit'in sunumunun cok 
iyi olduğunu söylemiştim, örneğin bir 


: öğreti bölümü var ki mutlaka görmelisi- 
: niz. Oyundaki tüm karakterler birbirinden 


tamamen farklı ve hepsinin de daha ön- 


: седеп alışık olmadığımız türde doğaüstü 
: şişe fırlatıyor ve orada çalılar yetişiyor. Açık 
: alanda içine saklanabileceğiniz bir bitki 
: yoksa hayat kurtaran bir yetenek. Yine 
: diğer yetenekleri sayesinde muhafızların 
: yerlerini bir süreliğine terk etmesini sağla- : 
: yabiliyor (yani Arketipi Konum Değiştirici). 
: Gaelle Le Bris omzunda taşıdığı dev gemi 
: topu sayesinde ister kendi arkadaşlarını 
: İster düşmanları farklı yerlere uçurabiliyor, 


yetenekleri bulunduğu için bir alışma 


: ve öğrenme süreci var doğal olarak. Bir 
: karakter seçtiğinizde Red Marley sizi 
: geminin öğreti kısmına yolluyor, buradaki 


her kapı karakterin belli bir yeteneğine 
odaklanan ve içeride o yeteneği kulla- 


: narak çıkışa ulaşmaya çalıştığımız mini 
: bölümler. Tüm yetenekleri öğrendikten 


sonra da hepsini birden kullanacağınız bir 


Е YETENEKLER 
Sarmaşıklara tırmanamaz 
Yüzemez 


Çömelerek beden taşıma 


bonus kapı mevcut. Tabii bu kısımlar zo- 
runlu değil, isterseniz merdivenden çıka- 
rak tekrar ana güverteye dönüyor ve “O iş 
bende kardeşim, ben bu karakteri gözüm 
kapalı oynarım” da diyebiliyorsunuz. 


Harita seçim ekranında görevinizin 
olduğu adaya hangi noktadan çıkacağını 
seçmeniz mümkün. Zaten ada üzerinde 
görev icabı nerelere gitmeniz, neler yap- 


kolay gelecek şekilde seçim yapıyorsunuz 
haliyle. Ancak oyunun harita mantığının 
güzelliğini gerçekten görmeniz lazım. 
Haritayı açtığınızda tüm ada kuşbakışı 
olarak gözler önüne seriliyor. Haritaya 
istediğimiz gibi zoom yapabiliyor, dolaşı- 
yoruz. İşte o zoomun belli bir aşamasında 


yumuşak bir geçiş yapılıyor ki ben hayran 
kaldım. Kuşbakışı haritadaki en ufak de- 
taylar bile (atıyorum variller, çalılar) o an 
üç boyutlu bir hal alıyor. Google maps'in 
uydu kamerasıyla oynuyormuş gibi :) 


Bu saydıklarım dışında topladığımız 
genel deneyim puanını kullanarak karak- 


gibi daha önce görmediğimiz tarzda 
özellikler de mevcut ama oynadığım 
versiyonda henüz yetenek geliştirmeye 
yetecek seviyede deneyim toplanmı- 
yordu. Ancak yine de bu geliştirmelerin 


iler. Devam eden çalışma 
4 


Beta Öncesi Görüş! 
12/25 
“ 


: yetenekleri ciddi anlamda değiştireceğini 
: görmek mümkün. 


Mesela Afia'nın Blink yeteneği var, 


hemen arkasından cesedi tutup saklama 


nuz. Merdivenin tepesinde düşman varsa 


Act 1'deki görevler pek zorlayıcı 


: değildi ve sahip olduğunuz karakterle- 

: rin yeteneklerine alışmak için uygun bir 
: ortam sunuyordu. İleriki bölümler daha 
: büyük adalar ve daha zorlu görevler bizi 


(Zorunlu) Bilmeceni 
Marley 


п » 


SHIFT 


: bekliyordur kesin. Muhtemelen bu türe 
: olan aşinalığımın da etkisi vardır ama 
: üstzorluk seviyesinde bile zorlandığımı 


: şimdiye kadar bu tür bir oyunda gördüğü- : 5... 


: müz bence en güçlü yeteneklerden biri :) 
: Hani uzaktan bıçak atarak falan düşman 
: öldürürdük ya, bu da bir menzilli saldırı. 

: Ama bıçak atmak yerine Afia düşmana 

: ışınlanıp oracıkta öldürüveriyor. Yani 
manız gerektiği de gösterildiği için size en : 
: imkanınız da var (uzaktan öldürdüğünüz 
: düşmanın yanına koşmakla vakit kaybet- 
: miyorsunuz). Ama bu özelliği daha da 

: benzersiz hale getiren şey düşmanla aynı 
: yükseklik seviyesinde olmanız gerekme- 
: mesi, bir kulenin tepesindeki veya farklı 

: bir kattaki düşmana da ışınlanabiliyorsu- 
harita görselinden oyun içi görsellere öyle : 
: merdiven çıkmakla uğraşmaya son! Işınla, 
: öldür; o kadar. Bu yetenek geliştirme ola- 
: yını yapınca Blink, Grand Blink'e dönüşe- 

: cek ve bunda düşmanın görüş alanımızda 
: olmasına bile gerek olmayacak. Tabii o 

: zaman da sayısı sınırlı hale geliyor ama 

: yine de çok güçlü bir yeteneğe dönüştü- 

: ğü gerçeğini değiştirmiyor bu. 
terlerimizin birer yeteneğini geliştirebilme : 


Unutmadan ekleyeyim, Next Fest 


: demosu yayınlanmadan hemen önce 
bendeki versiyona da yeni bir güncelle- 

: me geldi ve Türkçe desteği eklendi. Ama 

: çeşitli ekranlarda gezindiğimde henüz 

: cevrilmemis de çok sayıda kısım oldu- 

: ğunu gördüm, bu yüzden su an için bir 

: görüş bildirmek için çok erken. Shadow 

: Tactics'te Türkçe desteği vardı, Desperados 
: Шќе yoktu. Yeni oyunla tekrar desteğin 

: gelmiş olması da Türk oyuncular için güzel 
: bir haber tabii ki. 


Kayıp Karayiplerden haberlerim bu ka- 


: dar sevgili Oyungezerler. Önceki oyunlara 
: göre daha renkli ve eğlenceli grafiklere 

: sahip Shadow Gambit, bazı yetenekler 

: daha önceki oyunlarda górdüklerimizin 

: eşdeğeri olsa da şimdiye kadar görmedi- 
: ğimiz orijinallikte de çok sayıda yetenek 

: var ve bunları aktif olarak zorlu görevlerde 
: kullanmak için şimdiden can atıyorum. 

: Eğer oyunun ileriki kısımları beklediğim 

: seviyede karmaşıklaşır ve zorlaşırsa Sha- 

: dow Gambit de Mimimi'nin altın listesine 
: ismini kolaylıkla yazdıracak bir oyun olur. 


GELİŞTİRİCİ: Mimimi Games | DAĞITICI: Mimimi Games | TÜR: Strateji - Taktik | ÇIKIŞ TARİHİ: 17 Ağustos 2023 
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SHADOW GAMBIT: THE CURSED CREW O O 


METAL GEAR SQUID A 


- 
= 


ə. 


Konami, Metal Gear Solid Delta: Snake Eater'da (ya da bir diğer 
ismiyle MGS 3 Remake) orijinal ses dosyalarının kullanılacağını 
açıkladı. Bu ucuza kaçmak mı, yoksa nostalji mi tam emin değiliz 
tabii. Bu bir yandan oyunda hiçbir yeni diyalog veya ek hikaye 
parçası olmadığı anlamına da geliyor, yenilenen grafiklerin yanın- 
da seslerin eski kalacağı anlamına da. Keşke aynı kadro sesleri de 
elden geçirseydi de tadından yenmeseydi. 


Sırada en sevdiğiniz 
cinsten bir haberimiz 
var: zam haberi! Diablo 4 
öncesinde oyunda Türk- 
çe desteğinin de olduğu 
açıklandığında “Fiyat- 
larda yerelleştirme de 
olsun, çok pahalı, oyna- 


yamıyoruz” kampanyası 
başlatılmıştı. Blizzard bu 
çağrıya kayıtsız kalma- 
yarak fiyatları güncelledi 
ve Diablo 4 fiyatlarına 
220 ile 320 TL arasında 


değişen zamlar yaptı. 
Bir dahaki kampanya ne 
zaman olacak acaba? 


Son yıllarda üst üste çok sayıda oyun stüdyosu 
satın alarak bünyesine katan, dünyanın en bü- 
yük holdinglerinden biri olan Embracer Group 
“beklenen” patlama noktasına erken ulaştı ve 


EMBRACER yeniden yapilandirmaya giderek bazi stüdyola- 


GROUP rı kapatacağını, bazı projeleri de iptal edeceği- 
ni açıkladı. Bu kararın alınmasında geçtiğimiz 


aylarda Embracer hisselerinin 9640 civarında 
değer kaybetmesinin etkili olduğu söyleniyor. 
Olan yine satın alınan stüdyolara oldu. 
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Galiba yağmurlu günleri geride bıraktık çünkü 
birkaç gündür kavruluyoruz. Zaten ruhumuz 
kavrulmuş bir de dışımız kavrulsa kaç yazar diyor- 
sanız çok haklısınız ya :) Böyle zamanlarda oyunlar 
iyi bir kaçış durağı oluyor ama Game Pass'in de 
zamlanacak olması bir diğer can sıkıcı detay oldu 
bu ay. İnsan artık güzel haberler, çiçekler böcekler 
görmek istiyor ama oyun dünyasında şu sıralar bir 
yaz durgunluğu olduğu da bir gerçek. WESER 


SPIDER-MAN 2 


Yılın en çok beklenen oyunlarından biri 
hiç şüphesiz Spider-Man 2. İlk oyunun 
haritası kocamandı, yeni oyunun hari- 
tası ise ondan da kocaman olacakmış. 
Oyunun kreatif direktörü Bryan Intihar 
yaptığı açıklamayla haritaya Queens ve 
Brooklyn mahallelerinin eklendiğini, bu 
da önceki haritanın iki katı bir büyüklük 
anlamına geldiğini söyledi. O kadar uç- 
maya ağ mı dayanır, göreceğiz. 


Yə.) ч т 2 : i 
Yağı * E y H 
GİST 22-24 MÜL 2023 Әта 


Ülkemizin en popüler oyun fuarı olan 
Gaming Istanbul, 22 — 24 Eylül 2023 
tarihlerine ertelendi. Normalde 16 - 18 
Haziran arasında düzenlenecekti fuar 
ama sonradan bu tarihlere YKS sınav- 
larının konulması üzerine oyuncular- 
dan erteleme talepleri gelmeye baş- 
lamıştı. GİST yönetimi de bu çağrılara 
kulak vererek fuarı çok daha uygun bir 
tarihe erteledi. Eylül ayında görüşürüz. 


BU AY NE OLDU? 9) 


Dahası için: www.oyungezer.com.tr 


2 14 2 


x Blizzard, Overwatch 2'nin PvE Hero N Dead Cells inanılmaz başarılı bir 

т modunu iptal ettiğini duyurduğunda = IP ve geliştiricisi Motion Twin l 
tepki almıştı çünkü BlizzCon 2019'da de oyunu sürekli güncel tutup, 
duyurulan oyunun en öne çıkan özel- oyuncularla iletişimi hiç kopar- A, 
liklerinden biri PvE odaklı bir hikaye- mayarak çok iyi bir iş çıkarıyor dii. 
ye sahip olacak olmasıydı. “PvE modu ortaya. Kısa süre önce satışları da 5 
yerine hikâye görevi sunacağız” diyen 10 milyonu geçen oyun şimdi de 
Blizzard'ın bu görevleri parayla sata- animasyon dizisi olarak karşımıza 
cağı ortaya çıktı :) Eğer hikâye görevi çıkacak. Animation Digital Net- 
oynamak istiyorsanız 15$ vererek work üzerinden yayınlanacak dizi 
Bundle satın almalısınız. Görevin 10 bölümden oluşacak ve bölüm- 
tanesi kaç kuruş acaba? leri de yedişer dakika olacak. 


2 20 -21 


J Ubisoft'un Star Wars Out- 

I laws ve Avatar: Frontiers 
of Pandora için hazırladığı 
sayfalarda bir hata yoksa, bu 
iki oyun da PC için Ubisoft 
Store'a özel olacak gibi gö- 
rünüyor. Star Wars Outlaws 
platformları olarak PS5, 
Xbox Series ve Ubisoft Con- 
nect listelenirken, Avatar için 
bunlara bir de Amazon Luna 
eklenmiş. Assassin's Creed 
Mirage sayfasında ise Epic 
Games Store da yer alıyor. 
Demek ki Ubisoft bazı oyun- 
ları en azından bir süre kendi 
mağazasına özel tutacak. 


Electronic Arts 


Artık EA Games yok, biliyor musunuz? Electronic Arts 
geliştirici ekiplerine iki ana bölüme ayırmaya karar ver- 
di: EA Sports ve EA Entertainment. EA CEO'su Andrew 
Wilson her iki bölümün de liderliğini üstlenecek. EA 
Sports tüm spor oyunlarını çatısında birleştirirken, EA 
Entertainment ise EA Games'in yerini alacak. 


M Persona 3 Reload'un Sega 
B kadar h ha- А 
0000. >. Asia sayfasında ilginç bir 


berinden sonra “kale” olarak v A 

Ee LE NE А detay göze çarptı ve des- 
gördüğümüz son bir yerden : 

: teklenen diller arasında 

bahsedip durduk: Game Pass. 5 ə ə ə 

; б Türkçe de olduğu görüldü. 
Microsoft yaptığı açıklamayla > 

A Eğer bu sayfadan kaynak- 

Game Pass fiyatlarının nere- Р . 
d Am dim i lanan bir hata değilse ve 

50 du pide а ə. ad gercek olacaksa ilk defa bir 
elle еру ш lili Persona oyununu kendi 


GRE mimm 7 oen dilimizde oynayabileceğiz. 
bu zamlar bize yerel kurun da İlk günden Game Pass'te 


guncel enecek olmaya bitlik; olması da cabası! Oooo Erteleme haberlerine çok alışkınız da er- 
7: rs beybi beybi. kene alma haberlerini duyunca resmen 


e .LL ələ, şok oluyoruz. Hem de bu oyun BALDUR'S 
Yaa тает GATE 3 İSE SOKSOKSOK! Canımız ciğe- 
yali Teen 12l uza rimiz Baldursumuzun PC'deki çıkışı tam 
0 ə e . TER tamına 1 ay öne çekildi yav! Oyun 3 
Po E. SO TLye YU Ağustos'ta çıkacak, PS5 sahipleri ise oyu- 
Neyseki еза na 6 Eylül'de kavuşacaklar. Larian'ın kuru- 
20: nl yapti 5: cusu Swen Vincke de “kariyerim boyunca 
fiyattan 3 senelik Game Pase hep geç kaldım, her zaman böyle bir şey 
aone ela elan lala yapmak istemiştim” diyerek özetlemiş bu 
güzel haberi. 


— 


sahip olduk hepimiz. 
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Di 


Ubisoft Montpellier | Aksiyonlu Platform | Çıkış Tarihi: 18 Ocak 2024 


Aha, Prens mi o? Ubisoft sene 
sonunda masraflara bakarken 
“Aaa, bizim böyle bir markamız 
vardı ya!” diye farkındalık yaşadı 
herhalde... 


... Yalnız o Prens'in tipine 
n'olmuş ya? Yine mi reboot'lu- 
yorsunuz? Ha, dur. Bu bizim 
Prens değil onun korumasıymış 
ya. Bizim Prens kaçırılmış, bu 
sefer de onu kurtarıyormuşuz. 
Eee, iyidir ya o zaman. Grafik 
stili biraz daha stilize ve karika- 
türistik olsa da hafiften Sands 


CUN 
rinding Gear Games | Diablo Gibin A 
Çıkış Tarihi: Belirsiz 


of Time'ı da çağrıştırıyor, sevdim 
ben. Aksiyonu ve platform 
kısımları da gayet doyurucu ve 
akıcı duruyor. Yalnız o rap müzik 
hiç gitmemiş fragmana ya. Ne- 
rede o eski Prens'ler... Koca bir 
nesil Godsmack'le tanışmıştı ne 
güzel Warrior Within sayesinde. 


Millet çok laf etmiş ama ben 
sevdim bu The Lost Crown'ı ya. 
Sands of Time hâlâ pişerken 
alternatif bir hoplamacalı zıp- 
lamacalı Prens oyunu iyi olur... 
-Can 


Netherrealm | Bol Vahşetli Dövüş | Çıkış Tarihi: 19 Eylül 2023 


Söylentiler doğru çıktı ve geçtiğimiz ay duyurulan Mortal Kombat 1'in 
ilk oynanış videoları da Summer Game Fest ile ortalığa saçıldı. Ed Boon 

sahneye çıkıp dedi ki “Burası artık yeni bir evren, her şeyi sil baştan yerleşti- 
riyoruz. Örneğin Sub-Zero ve Scorpion bu evrende kardeş” Şöyle bir kaşlar 
kalktı tabii. Ama bana sorarsanız evrenin böyle bir hard reset'e epeydir 
ihtiyacı vardı ve bunu Mortal Kombat 1 1'in finaliyle bağlamaları 
da hoş bir dokunuş olarak hanesine yazılıyor NetherRealm'in. 


Oyun bir kere muazzam gözüküyor. Ne Street Fighter 6 
ne de Tekken 8 MKT'in görsel kalitesinin yanına yakla- 
şamıyor gibi. Dövüştükçe geri plana olan etkilerden 
tutun karakterlerin yepyeni tasarımları, yüz ifadeleri / 
ve arenaların enfes detayları oyunu bakmaya 


doyulmayan bir güzelliğe taşımış. Tabii oyunun m. 
# 
Ё. 
/ 


meşhur olduğu ultra vahşi bitirici hareketler .— — Aa... 
a LC 
GE E 


yapılana kadar. Yine kemikler kırılıyor, yine 
kan oluk oluk akıp tüm iç organlar ortalığa Е 
saçılıyor. Bunlara zaten alışığız geçmişten VA - 1*7 

de fakat bu sefer Kameo Fighters isimli yeni z 
bir özellik var ve ana savaşçınızın yanına 
seçtiğiniz bir diğer dövüşçüyü mücadelede 
yardıma çağırmanızı sağlıyor. Bu Kameo 
Fighter'lar kendi başlarına seçilemiyor- 

lar, bazısı hariç. Örneğin Sonya ve Kano 
şimdilik sadece bu slotta seçilebilir 
gözükürken Sub-Zero her iki slottan 

da seçilebilir halde. Mileena ise bu 

sefer ana kadrodan olaya dahil olmuş. 
Hayranların gönlü olsun yeter ki. 


Peki bu evreni kim yarattı derseniz 


güçlere kavuşan Liu Kang'den başkası 
değil. Onun arzularıyla şekillenen bu yeni 
evren daha barış ve huzur dolu bir yerken 
Shang Tsung'un gelişiyle düzen bozuluyor 
ve kardeş kardeşi kırmaya, eski husumetler 
yeniden alevlenmeye başlıyor. Hikâye bu 
minvalde başlarken tahminimce her karak- 
terin birbirleriyle olan dertleri çözülecek ve 
kurulan bu yeni evrenin ömrünün çok da 
uzun olmayacağını göreceğiz. Elbette yeni 
evren demek yeni kombolar, Fatality'ler 

ve Brutality'ler demek. Oyunun biraz daha 
hızlandığı ve özellikle Kameo Fighter'lar sa- 
yesinde uzatılabilir kombolara sahip olduğu 
görülüyordu fragmanlardan ki bunlar gayet 
eğlenceli durmakta. Aynı şekilde Klassik 
Tower'lar da dönüyor pek bir değişime 
uğramadan. Lakin bir büyük değişim Krypt 
kısmının oyundan çıkarılıp yerine yeni bir 
sistemin gelecek olması olmuş. Ed Boon bu 
yeni sistem hakkında pek detay vermese de 


onun da cevabı 11. oyunun sonunda tanrısal 


yepyeni bir unlock sisteminin bizi bekli- 
yor olması güzel bir durum. Onu bekleyip 
göreceğiz. Oyunun en merak edilen başka 
bir konusu da tabii ki DLC karakterler. Önceki 
oyunda Terminatorleri Ramboları falan gören 
gözlerimiz MK 1'de Omni-Man, Homelander 
ve Johnny Cage skini olarak Jean Claude Van 
Damme görebilir. Bunlar şimdilik sızıntı olsa 
da ben kendimi brutal bir Homelander vs 
Omni-Man dövüşüne hazırladım bekliyorum. 


Oyun için sinyaller gayet iyi, Street Fighter 6 
(ve muhtemelen Tekken 8) ile aynı yıl çıkacak 
olması dövüş oyunu severler için bu yılı altın 
bir değerinde yapacaktır. Oyun Evo 2023'te 
ilk kez oynanabilir olacak ve fazla bekletme- 
den 19 Eylül'de de yeni nesil konsollar PC ve 
Switch (tabii dev bir downgrade yer orada) 
için çıkışını yapacak. Biz de bir kez daha 
rakiplerimizin kafalarını kollarını koparmanın 
zevkini evimizin rahatından deneyimleyebi- 
leceğiz. 30. yılında serinin halen sapasağlam 
olduğunu görmek güzel. -Eren 


“Bir dakika, Sega sonunda Sonic 
Generations'ın en iyi 3B Sonic 
oyunu olduğunu fark edip yeni bir 
Generations oyunu mu?” yapıyor 
derken bir anda karşıma aslında 
Sega'nın yıllardır Sonic'e yapması 
gereken şeyi, yani 2B ama yepyeni 
bir Sonic oyunu yaptığını görünce 
yaşadığım duygu selini anlata- 
mam gerçekten. İzlerken hep 


BANIS A 
Ghost of HE e 


Don” 
ontNod) Hayalet Avcılığı 
Çıkış Tarihi; 2023 


yi i i Ikinci fr, 

Evet, işte bu, işte olması gereken Agmanından da yine bi 
bu" deyip durdum çünkü her ne anlamadık, darısı üçüncü çi bir halt 
kadar iyi 3B Sonic oyunları olsa asina..." -0G gmanın 


da, Sonic'i eğlenceli kılan çoğu 
şeyin tadı 2B Sonic'te çıkıyor. 
Superstars da umarım bunu kanıt- 
layabilecek bir oyun olur. -Sabri 


LORD OF THE RINGS: 
Return to Moria 


Free Range Games | Co-Op Balrog Uyandirma Simülasyonu Recreate Games | 


Arkı 
Çıkış Tarihi: 2023 adaş A 


rası Parti Oyunu 


Çıkış Tarihi: 20 Eylül 2023 


“Valla “Survival / builder” oyunların- 
dan gına gelmişti ama cüce olup derin 
kazmaya da hayırdemem şimdi... Anam, 
Balrog!!!” -Can 


juunen Bane Pe 
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miHoYo | Genshin'in Bilim Kurgulusu 
Çıktı aslında, bu PS5 Versiyonuymuş 


“Final Fantasy logosunu çakan oyuna 
yorum yapmak istemiyorum...” -Sabri 


Phoenix Labs | AC Gibi (Animal Crossing olan) 
Çıkış Tarihi: 8 Eylül 2023 


Brave At Night | Kraliyet Yönetimi ve Kalp Kırıklıkları | Çıkış Tarihi: Belirsiz (Be 
“Hiçbir çiftçilik oyunu bir AC olamaz!!!” 


-Gülhis 
"Assassin's Creed?1??” -Herkes “Aa, bu tanıdık sanki...” derken Çünkü oyunun Steam açıklamasın- 
“Hayır beee, Animal Crossing daha o piksel piksel karakterleri da “Bu yeni gerçeklikte yaratıklar 
diyorum...” -Gülhis görünce dedim ki “Aha da Yes, ve düşmanlarınız daha da yakında 

Your Grace bul” Muhtemelen dergi ve güçlüler” diyor. “Yeni gerçeklik” 
tayfasından oynayan yegane kişi derken??? 
olabilirim bu tatlış görünümlü krallık 
yönetmece oyununu. Her ne kadar Neyse, oyun yine pek bir güzel 
hikâyesi yer yer kalbinizi çıkartıp gözüküyor. Krallık yönetmece kısmı 
yere fırlatıp sonra da üzerinde bir detaylanmış. Hikâye yine epik 
tepinse de oynadığıma pişman duruyor. Bir de seçimlerle biraz 
değilim. Snowfall da tam bir devam $ daha farklılaşma yoluna giderlerse, 
oyunu mu olacak yoksa bir nevi vallahi yine çok nefis bir tecrübe bizi 


spin-off mu olacak kafalar karışık. bekler! -Can 


Parallel Studio | Derinlere Dalmalı |29 
Ağustos 2023 


“Bu da çok Subnautica be canım...” 
-Eser 


r 


x IMMORTALS 


Ascendant Studios | Kolof Gibin Ama Büyülü | 
22 Ağustos 2023 


“Call of Duty yapalım ama büyülü olsun 
dediğinizi bu kadar belli etmeseydiniz 
keşke...” -Can 


EMMUZ 2023 Öyungəzər 


The Mah Who 
Erased His Name 


Ryu Ga Gotoku s, 


ша; 
Çıkış Tarihi; — Yakuzacılık 


8 Kasım 2023 


Pocketpair | Pokémon Gibi Ama Silahlı Milahlı | Çıkış Tarihi: Ocak 2024 


Elimin altında zamanı mekanı büken, yeri göğü delen Pokemonlar 
varken Caterpie ile dövüşmenin manasızlığını çok uzun zamandır tartışı- 
yorum. Palword'ü duyalı epey zaman olmuştu ama son görüşüme kadar 
çok da bir beklenti içerisinde değildim. Lakin en son yayınladıkları frag- 
mandan sonra bi de üstüne Paldeck (yandan çarklı Pokedex) tanıtımları 
yapınca bi” irkildim, “Nooluyoruz?” dedim. 


Palvvorld aslında çok daha vahşi ve işlevsel bir Pokemon dünyası vaat 
ediyor. Pal yakalamak rutin işlerden birisi evet ama yakalama yöntemleri 
ve onlardan fayda sağlama kısmı oldukça yaratıcı. Artık sadece iki hayvanı 
birbirine kırdırmayacağız. Olaylara tabanca, taramalı tüfek gibi silahlarla 
biz de doğrudan müdahil olacağız. Yani «Gel buraya Mewtwo efendi, kaç 
headshotlik canın varmış bir görelim!” demek mümkün. Daha çıkmasına 
6 aydan uzun bir süre var ama Palworld beni yakalamayı başardı. Elektrik 
Pal'i Univolt ile fatura derdine de son verip bedava elektrikli bir yerleşke 
kurmak için beklemede kalın. -Rui 


Saber Interactive | Gaza Gelip Uzaylı Kesmece Aksiyonu | 2023 „ж ; 


Vroommmm vro- 
ommmmmmmmn.... Hazır mıyız 
Space Marine 2'ye? Valla yalan yok, 
Warhammer 40K'dan koptum son 
yıllarda biraz ama Space Marine 2 
heyecan verici duruyor yine de. Gra- 
fikler nefis, aksiyonu hem tatatatata 
diye uzaylı kafir tararken tatmin 
edici tyranid keserken de bol kanlı 
gözüküyor. Eee, senaryoyu Co-Op da 
oynayabiliyormuşuz, daha n'olsun?! 
Arkadaşlarla bir araya gelip 3 kişi sırt 
sırta uzaylı tepiklemeye gayet varım 
ben. -Can 


ADIT m 
pplibot | Bildiğiniz FF VII Külliyatının Tamam 


Çıkış Tarihi: 2023 


Geoff: “Ve şimdi dü 
Can: “Amaaan, çokdag 
**FINAL FANTASY 
Can: “Lafımı geri alıyo 

daha çok FF VII 
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Larian Studios | Rol Yapma Oyunlarının Şahı 
Çıkış Tarihi: 3 Ağustos 2023 


Baldur's Gate Ill yolculuğunda artık sona 
yaklaşıyoruz. Yeni düşmanlarımızdan Lord 
Enver Gortash'ın tanıtıldığı bir videonun 
ardından PC Games Show'da Baldur's Gate 
şehrine biraz bakış atma şansı bulduk. Larian 
başta şehri parça parça yapmayı planladıysa 
da “Aman be, parasıylan değil mi? Yapalım 
işte kesintisiz, yekpare güzel bir şehir!” diye 
vites arttırmış. Vallahi kendini bozmayan 
oyun firması bir Larian kaldı diyorum hep de 
inanmıyorsunuz... -Can 


“Keşke 250£ yken alsaydım...” -Sabri 


Final Fantasy VII: 


Can: Heh, bu müziği nerde duysam 
tanırım: Arbiter of Fate. Vallahi FFVII Re- 
birth geliy— bi' dakika ya... Oha, orada 
n'oluyor yalnız óyle???! Herkeslere bir 
haller olmuş?1? 


Can: Ay iyi anlamda geçsinler de... 
Paralel evrenlere girecekler sanırım 
iyice. Önceki oyunun sonunda gördü- 
ğümüz alternatif Zack'e falan bağlanır 
mı acaba bunlar? 


Ömer: Muhakkak, muhakkak! “Şimdi- 
lik” 2 farklı zaman çizgisinden gidiyoruz 
belli ki. Birisi işte bizimkiler, birisi de 
bizimkilerin öldüğü ve Zack'in hayatta 
kaldığı bir zaman çizgisi. Bu ikinci çizgi- 
de Cloud nerede, ne yapıyor, mutlu mu, 
hali vakti yerinde mi, asıl onu merak 
ettim bak... 


Can:Bilenler için tam bir şölen yahu bu 
gösterdikleri. Kalm'a gidiyorlar burada 
belli ki. Oooh, Chocobo farm falan da 
var. Açık dünyada dolaşmaya doyum 
olmayacak belli ki. Heh, Kalm'daki 
yüzleşme sahnesi en çok beklediğim 
şeylerdendi zaten. 


Ömer: Cid, Vincent ve Cait Sith kesin 
olacak ya bence bu oyunda Erenim. 
Cünkü Cosmo Canyon'dan bile sahneler 
var, hikâyenin bayağı ilerlerine doğru 
gidiyoruz belli ki. Geçen oyundaki Red 
XIII gibi yancilik mı yaparlar, harbiden 
yönetir miyiz onu bilmiyorum ama. En 
çok Vincent" merak ediyorum. Uma- 
rım Dirge of Cerberus'taki gibi denyo 
yapmazlar da orijinal oyundaki gibi 
kafasında birkaç tahta eksik olur. 


Can: Vincent" bir sonraki oyuna bira- 
kabilirler gibi geliyor bana. Gerçi Crisis 
Core'da da güzel tease ettiler ama. Bu 
arada Elena Tifa'nın sarışını gibi olma- 
mış mı ya? Madenleri gösteriyorken 
Zolom'u da gösterselermiş bari. Uma- 
rım “BUNU SEPHIROTH MU YAPMIS??!?" 
diye şaşırırız yine heheh. 


Ömer: Yalnız oy oy, baksanıza üç 


kişilik ekip savaşırken diğerleri yanda 
bekliyor, demek FFX gibi savaş içinde 
eleman değiştirmeli olacak sistem, tam 
da olması gerektiği gibi! Gelsin kombo- 
lar gitsin ortaklaşa saldırılar! 


Can: Oh oh, Yufi'nin kombolar yerli ye- 
rinde yine. Grup kombolarını da diğer 
karakterlere uyarlamış gibi duruyorlar. 
Oynaması keyifli olur bunu. 


Ömer: Offf... “Umarım ikinci parçayı 
sadece PS5'e çıkarırlar da kendilerini 
sınırlamak zorunda kalmazlar” demiş- 
tim zamanında, kendi kendime uyuz 
oldum şimdi. Ya arkadaş neden PS5'e 
özel! Dolar olmuş... 


Can: Yalnız bir şey diyicem... Ne demek 
“Onu öldürdüğümü biliyorsun zaten” 
2121? NOMURA??1? NOMURA NAPIYOR- 
SUN, DUR!!! AaaAAAAAAA A AaaaaaaaA- 
ААААААААААААА........ 


Playground Games | Tavuk Kovalamaca Simülasyonu, Bir De Kahramanlık Falan 
Çıkış Tarihi: Belirsiz 


Ben olsam açılışı Fable ile yapardım, 
bakalım bunlar ne yap... E bu Richard 
Ayoade'nin sesi? Hani IT Crowd'daki 
Moss vardı ya, o. Kesin Fable bu! Aha da 
Playground Games logosu da geldi! Fable 
bir dönem en sevdiğim ARYO'lardandı, 
bu adamların da nasıl bir iş çıkaracağını 
cidden çok merak ediyorum açıkçası. 


Hah hakikaten Richard çıktı, ama hani 
bunlar Xbox Showcase'te ССІ olmayacak 
demişlerdi? Oha, oyun içi motoru diyorl 
Hmm demek baş karakterimiz bir kadın, 
bir an Richard ile oynayacağız sanmıştım 
ama böylesi çok daha güzel bence. Kılıç 
dövüşü var, tekmeyle dalmak var, ateş 
topu atmak var, dev kabaklar var. Hah, 
tekme yiyip uçan davuğu da gördük, işte 
tam Fable kafası bu! 


Peki bu anlatici da neyin nesi, Richard'in 
rolü ne olacak acaba? OHA! Kendisi 
devmis! Ya Richard dev ya da biz küçüğüz 
diyeceğim ama Fable serisinde biz hep 
normal boyutta insan olduk, demek ki bu 
oyun devlerin arasinda gececek. Grafikler 
inanilmaz, Richard ile bizim elemanin 
kapisma sahnesi adeta God of War'da 
Kratos ile Cronos'un kapışması gibi olmuş 
büyüklük olarak. 


Şu kadarcık fragmanda oynanış görün- 
tüleri ve temayı görünce Playground bu işi 
kotarmış diyorum, çıksa da oynasak. -Eser 


LİKE A DRAGON 


Ihfihite 


SEGA | VNüdis, İstlik Si 


Çıkış Tarihi: 20248 


е Wealth 


Simülasyon, 
Başları 


Odu yapmışları” can 
abi ya?" sa abri 


Atlus | Beybili JRYO 
Çıkış Tarihi: 2024 Başları 


Senelerden 1955. Churcill'le otur- 
muş konuşuyoruz. “Abi” diyor, (abi der 
bana) “Persona 3 yeniden yapım söy- 
lentileri var, ne diyorsun?” Diyorum 
“Oo süper olur! Bu sene çıksa mese- 
la..” Benzer muhabbeti yıllar boyunca 
Erdal İnönü'yle, George Bush'la falan 
da yaptık ama hiç çıkmadı. Yıl oldu 
2023, son 64067 yıldır olduğu gibi 
Persona 3 yeniden yapım söylentileri 
yine var ama kaşarlandım artık, kulak 
asmadım. Sonra beklenmedik anda, 
erkenden bir fragman düştü. Atlus 
yazıyor, mavi falan etrafı. Elbette 
64067 yıldır bu içimdeki beklenti ol- 
gunlaştı, aşırı bir tepki vermemi bekl- 


Beybibeybibeybibeybibeybi, aaAA- 
ааАааАааааа!!!! 


Öhm, ne diyord- 


Sonra da Japonca bilmememe rağ- 
men 6 dakikalık, neredeyse tamamen 
Japonca olan Kimi ni Kioku şarkısını 
ezbere bildiğim aklıma geldi, onu 
mırıldanmaya başladım. 


Aegis göründü sonra, "Ya Aegis mi 
yoksa Elizabeth mi best girl?" diye 
düşünürken şarkıyı yarıda kestiğimi 
fark ettim. Kafama sıktım, kendime 
geldim. 


Olm çok özledim ya... Persona 3'ün 
yeri de çok başka be. Çok eski de kal- 
mıştı zaten, yenilemesi süper olmuş. 
Çok bir şey göremedik ama her şey 
de harika duruyor. Game Pass Maym 
Pass her yere de geliyor zaten, of of 
of. Sonradan çıkan versiyonlardaki ek 
içerikler olmayacakmış, üzücü ama 
olsun be, orijinali de yeter. Gelsin 
yeter ki be! - Ömer 


"A rain of flowers." 


"Mystical mirage." 


"Vivid carp streamers." 


KUNITSU-GAMI: 


PATH OF THE GODDESS 


Capcom | Mistik Aksiyon 
Cikis Tarihi: Belirsiz 


Capcom diyor hadi bakalim. Sama- 
nosuke mi o? Yok değilmiş. Bu ne yaa? 
Danslar var, samuray var, kusaklar cicek- 
ler falan var. İlginçmiş. Çok mu renkli 
bu sanki yav? Haaa ruhları arındırıyoruz 


dövüşerek, ama grupça arındırıyoruz. 
Pikmin mi bu? İlginçmiş, peki. Tanrıçanın 
Yolu mu? Bu ne yaa? -Eren 


Obsidian Entertainment | Skyrim Gibi Diyorlar Ama Umarım Dark Messiah Gibi Çıkar 


Artık bir Avowed görebilir miyiz 
lütfen ya? Kaç sene oldu, yeter. Ciğerim 
soldu beklemekten. Habire çıkıp çıkıp 
“Oyun çok fena development hell'de 
sıkıştı kaldı” diyip duruyor millet, üzülü- 
yorum ya artık. 


HEH! OBSIDIAN LOGOSU BE! Kesin 
gösteriyorlar bak bu sefer. Yalnız şaka 
maka bu 20. yıl logosu da çok tatlı ol- 
muş ha. Neyse, dur bakalım ne çıkacak 
fragmandan... 


Grafikler tatlı duruyor. Korumalar si- 
lah çekti falan direkt. “HALT THERE YOU 
CRIMINAL SCUM!” diyeceklermiş gibi 
hissediyorum, Oblivion travmalarım 
tetiklendi... 


Ooo, Aumaua abi hoş olmuş. Acaba 
Pillars 1 ve 2'den sonra mı geçecek bu 
ya? Onu da bir demediler ki... Hmmm 
Living Lands hoş gözüküyor. Bekledi- 
ğimden biraz daha renkli ve cıvıl ama 
olsun. Her bölgenin tonu farklı olabilir 
sonuçta. Heheh, Adra kristali ve labora- 
tuvar ortamı. Kesin Animancy kasıyorlar 
burada. O zaman, PoE 1 ve 2'ye yakın 
bir dönem olabilir gibi sanki? 


Ooo, pistolleri de çekti karakter. Dual- 
pistol hos bak. Gerçi ben Pistol + kılıç 
gidiyordum ikinci oyunda. 


Aha da Xaurip'ler! Xaurip'ler varsa 
ejderha da vardır kesin buralarda bir 
yerde bak, kenara yazın Can dediydi 
dersiniz... 


Hmm, bu veba neyin nesi acaba? 
İlk oyundaki Hollowborn gizemi gibi 
bir gizem yaratmak istediler herhalde. 
Bu arada tekme çok Dark Messiah of 


Çıkış Tarihi: 2024 


Might and Magic olmuş ya. Ay uma- 
rım Skyrim'i kopyalayacaklarına Dark 
Messiah of Might and Magic'i örnek 
alıyorlardır. Ne güzel oyundu o da yahu! 
Büyüler falan da güzel duruyor baya- 
ğı... Ama işte bak buralar çok Skyrim 
olmuş yine. :( 


Neyse ya, Obsidian bu işi becerecek 
diye umuyorum. Bunca yıldır bekliyo- 
ruz, bu ilk oynanış videosu bana bir 
heyecan verdi. Game Pass'te ilk günden 
oynanıyormuş zaten, 2024 diyor çıkış 
tarihine de... Gelse de kendimi bir kez 
daha Eora'da kaybetsem... -Can 


Rare |A Pirate | Was Meant To Be... | Çıkış Tarihi: 20 Temmuz 2023 


Amann Rare logosu, kesin yine Sea of Thieves gösterecekler. Tamam 
güzel oyun olabilir de bana hiç hitap etmiyor işte, o yüzden şu fragman 
hemen bitse de gitsek... İyi de Lucasfilm logosu ne alaka? Ama bu mü- 
zik?! Ama bu ada?! Melee Island be bu! The Legend of Monkey Island mı, 
neler oluyor ya? 


Anaa Scumm Bar burası, avizede dönen korsanından masada groglarını 
yudumlayanlara kadar ne güzel yapmışlar! Bunlar herhalde mekanları 
kullanma izni falan aldılar. Tamam güldük eğlendik ama sırf bunun için 
ismine Monkey Island da koymazsın çünkü SADECE TEK BİR MONKEY 
ISLAND OLABİLİR! 


p E PS O N A D Yok artık, Stan'i de yapmışlar! Hem de ekose ceketindeki desenin 


kollarının hareketinden etkilenmemesini bile modellemişler ahahah! Saat 
kulesi, ara sokak, vali Guybrush da diyor... GUYBRUSH DA VAR! Hem de 
TACT | CA Dominic Armato'nun sesiyle! Başka kimler var acaba ya? LeChuck varmış, 
Voodoo Lady varmış, Elaine varmış! İlk oyundan ikonik sahneler ve 
mekanların çoğu vardı fragmanda ya, bayıldım! Var ya, şu grafiklerle yeni 


At | Persona Ama Fire Emblem Gibi bir Monkey Island macera oyunu oynayasim geldi. Bu yastan sonra Sea of 
Çıkış Tarihi: 17 Ekim 2023 Thieves'e başlatacaklar beni. -Eser 


“O kadar da chibi olmasalar daha iyi 
olurmuş ama taktik strateji ve Persona 
5 gördüğümde hayır diyecek değilim... 

Lütfen Royal ve Strikers karakterlerini de 
görmezden gelmeyelim bu s ofer...” -Can 
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Geldi gözümüzün nuru, canımız, 
ciğerimiz, Senua'mız... Gözümüz yollarda 
kalmıştı, nerelerdeydin ne zamandır? Sesin 
soluğun çıkmıyordu. Neyse sonunda kavuş- 
tuk işte. Bakalım çıkış tarihi ilan edilecek mi 
en sonunda. Yetmedi mi bu kadar bekledi- 
ğimiz? 


Senua'cığım, canım kızım, niye girdin ki o 
daracık geçide? Kızım çık artık şuradan, da- 
raldım, göğsüm sıkıştı yahu. Kim onlar, kim 
bizi görüyor? Neyi bulacağız? Neler oluyor 
orada? Gerdin yine bizi durduk yere. 


Yalnız, Melina mimikleri konuşturmamış 
mı yine? Şu kadın gerçekten de ruhunu ka- 
tiyor bu oyuna, hayran olmamak mümkün 
mü? 


Ve tahmin ettiğimiz gibi oldu, sessiz 
sakin ertelemişler çıkış tarihini; 2024'e kaldı 
buluşmamız. Hadi öyle olsun bakalım, ne 
yapalım, dişimizi biraz daha sıkacağız artık. 


Şimdi gelelim bu fragmanı 20-25. kez 
izledikten sonraki düşüncelerime sevgili 
Oyungezerler. (Evet, itiraf ediyorum, zaman 
zaman böyle manyaklıklar yaptığım doğ- 
rudur). 


Önceki fragmanda Senua'nın dev bir 


Senuya's Saga: 


Ninja Theory | Mitolojik ve Psikolojik Macera | 2024 


düşmanla savaşına şahitlik etmiştik, 
o fragman oyunun aksiyon kısmı- 
na odaklanmıştı. Bu fragmansa 
Senua'nın kişisel hikâyesiyle ilgili bir 
kesit sundu bizlere. Zaten fragman 
öncesinde Melina Juergens de 
“Senua'nın hikâyesi, kişisel macerası, 
dünyaya bakış açısı ve içten yolculu- 
ğu” üzerine bir fragmanın paylasila- 
cağını söylüyordu. 


Hellblade'in çok sevmemin neden- 
lerinden birisi, bence anlattıklarının 
görünenle sınırlı kalmaması, onun 


ötesine geçen şeylerden bahsetmesi. 


Tabii bir de görünenin olduğu gibi 
gerçekliği yansıtmaması konusu da 
var. Bunun üzerine bir de gönder- 
meleri eklediğimizde tadından 


yenmeyecek bir anlatı çıkıyor ortaya. 


Fragmanda da buna dair izler gör- 
mek mümkün. 


Senua yine birilerinin peşine 
düşmüş. Belki birilerinin de değil, bir 
şeylerin, bir bilginin.. Ne olduğunu 
anlayamıyoruz yine. Zihninin derin- 
liklerinden gelen seslere gözünün 
önünde peydah olup kaybolan, 
sonra tekrar ortaya çıkan görüntüler 
de eklenince neyin gerçek neyin 
bir yanilsamadan ibaret olduğunu 
anlamak güçleşiyor daha önce de 
olduğu gibi. 


Senua'nın dalgalı ruh halini yansı- 
tiyor gördüklerimiz. Sürekli takip edi- 
liyormuş, izleniyormuş hissi, sürekli 
bir tetikte olma hali. Onunla konuşan 
sesler, bir yandan uyaran bir yandan 
korkutan sesler. 


“Gece Kadını” “Cadı, “Savaşçı” diye 
sesleniyor o seslerden birisi Senua'ya. 
Senua'nın savaşçılığı konusunda bir 
şüphemiz yok. Peki cadılık nereden 
geliyor? Neden “Gece Kadını” diyorlar 
ona? Peki o havuz nedir, neyi sem- 
bolize ediyor? Yolumuzun buraya 
çıkmasının bir anlamı olmalı, öyle 
değil mi? 


“Ruhun bizi bulmak için cehen- 
nemden geçti” denildiğinde ilk 
oyunda yaşadıklarımız bir bir gözü- 
mün önünden geçti. Gerçekten de 
cehennemden geçmiştik Senua'yla. 
Ozorlu yolculuğun sonunda öz- 
gürleştiğini ummuştum. Ama öyle 
olmadığını görüyoruz işte. Yine bü- 
yük bir mücadele onu bekliyor. Ben 
de bu yolculuğunda sevgili Senua'ya 
eşlik edeceğimiz günleri dört gözle 
bekliyorum. -Engin 


Yine bir Xbox Game Studios oyunuymus, 
bakalım ne çıkacak. Ve “The Banner Saga üçle- 
mesinin yaratıcısı Stoic'ten” dedi, vallahi Project 
Belfry bu! Evet, evet Belfry dedi işte. Lütfen 
MMO olmasın, lütfen! “Co-op adventure” diyor, 
dur bakalım, yırtacak gibi. Sadece tür değişik- 
liğine gitmemişler, ton değişikliği de var, pek 
bir renkli duruyor TBS üçlemesine göre. Olsun, 
böyle de güzel :) Aksiyonu bol bir oyun olacak 
gibi görünüyor. Bakalım aksiyon-macera işini 
de sıra tabanlı strateji kadar iyi yapabilecekler 
mi. Gerçi Stoic'in bende kredisi büyük, buna 
da illaki şans vereceğim, kaçarı yok. Game Pass 
oyunu olduğunu da öğrendik işte, daha ne iste- 
rim ki :) Gecemi şenlendiren oyunlardan oldun 
Towerborne. Şimdi kim bekleyecek 2024'ü... 
-Engin 


Still Wakes 
theDeep o 


Birkaç sene içinde artık “Hayatı- istediğim gibi kullanamadığı. Still 
mın çoğunluğunu adada geçirdim” ( Wakes the Deep bu yüzden kısacık 
diyemeyeceğim. Hayat böyle; za- ) fragmanıyla tüm dikkatimi üs- 


man geçiyor ve bir zamanlar haya- 
tın büyük çoğunluğunu oluşturan 
7: 1352 kigik B 5. dalgalar, karanın yönünü avu- 

gibi kalıyor. Fakat asla değişmeyen pone ЕСИ 
hislerimden biri, korku yapıtlarının £ CU nuzun içi gibi bildiğiniz halde 
denizin ortasında zaman zaman asla görememek, ulaşılamayan o 
ulaşılamaz olan yerlere has olan o ? helikopter... Ay hevesim kursağım- 
çaresizlik hissiyatını pek de benim da kalmasın n'olur. -Gülhis 


tünde toplamayı başardı. Denizin 
ortasında petrol rafinerisi, amansız 


© Overwatch e: 
. © 


Blizzard Entertainment |Para Kopartma Çabası | 10 Ağustos 2023 


vo Ee, daha geçen çıkıp “Tek kişilik senaryo modunu iptal 
g Е < ediyoruz, beceremedik” demedi miydiniz siz ya? Herhalde 
"NE yaptıkları kadarını falan ekleyip gönül almaya çalışacak- 
22у lar. Güzel olursa beeeeeeelki hikâyesi için tekrar yükleyip 
ğ bakarım biraz... 


zd Hmm, 10 Ağustos diyor. Güzel... Ee hikâye de 6 senedir 
Overwatch'un geri dönüş çağrısında takıldı kaldı zaten. 
Artık bir görsek fena olmayacak o çağrının sonucunu... 


m : Ya bak ne güzel sinematik yapmışlar yine. Siz bunu 
GM nasıl beceremeyip iptal ettiniz ya? Vallahi takımı bir arada 
N tutan Jeff'mis demek ki... 


Hmm, Flashpoint - Game Mode diyor. Ne ola ki acaba? 
Hero Mastery diyor, bu iptal edilen PVE tarafinda olacakti. 
Sahiden de işe yarayan parçaları alıp ana oyuna entegre 
5 edecekler herhalde... Co-Op Event, klasik... Orijinal 
su  Overwatch'ta da vardı ve bence en keyifli kısımlarından 
biriydi. Firing Range, yani olani gelistirmek iyidir, pratik 
falan yapılır... Ooo yeni kahramanı da ucundan gösterdi- 
ler! Fena değil gibi ya? Blizzard buradan çekip çevirir mi 
acaba? 


...Bi” dakika... nE? Hikâye görevleri paralı mı? Hem de 
ayrı ayrı satın almak mı gerekiyor? Eee peki biz Over- 
watch 1 sahibi olanlar? 


Kalsın canım Blizzard. İstemez. Açar ne olmuş ne bitmiş 
diye videosunu izler, özetini falan okurum. Zaten satın al- 
mış olduğum oyunu türlü türlü katakullilerle bana tekrar 
satamazsın. Bu da OW markasının tabutuna çakılmış son 
çividir gözümde... -Can 


inXile Entertainment | Steampunk Temalı Zaman Yolculuklu FPS (Hayır, Bioshock Degil)”. | 


Çıkış Tarihi: Belirsiz 


Oooo şimdi inXile'ın yeni oyunu göste- 
rilecek, işte bu beni heyecanlandırır! Ben 
Brian Fargo'nun sektörün en vizyoner 
isimlerinden biri olduğunu düşünüyo- 
rum, Interplay'i kurduğu günden bu yana 
çok iyi işlere imza attı. Bard's Tale serisini 
yarattı, Wasteland gibi bir mihenk taşını 
yönetti ve Fallout serisinin önünü açtı. 
inXile'ı kurduktan sonra Wasteland 2, 
Torment: Tides of Numenera ve Wasteland 
3 ile bizi rol yapma oyunlarına doyurdu. 
Wasteland 3 sonrasında emekli olmak 
istiyordu ama inXile Microsoft tarafından 
satın alınınca bundan vazgeçti ve bizi 
yeni RYO şaheseriyle tanıştırmaya karar 
verdi. 


Stüdyo logosu ekrandan kalkıp yerine 
hava rayında giden bir tren, 1895 tarihli 
bol dişliye sahip bir saat kulesi, Buhar 
öven reklam tabelası (Ciğerlerinizi 
temizleyin! Tüm buharlar tamamen doğal 
kömürle üretilmektedir!), flama taşıyarak 
havada uçan robotlar, gramofondan 
yükselen müzik, Geleceğe Tam Buhar İleri 
tabelası derken kendimi bir anda BioS- 
hock içinde buldum. Evet evet BioShock! 


Eğer baştaki logoyu kaçırıp da şu 
fragmana ortadan dalsaydım “Aha da 
Bioshock Infinite 2 gibi geliyor, yaşasın!” 
diye sevinç çığlıkları atardım. Yine attım 
ama bunun inXile'dan gelen yepyeni bir 
Steampunk oyunu olduğunu bilincinde 
olarak attım bu sefer. 


Ben Steampunk kültürüne bayılıyorum 
ya, şu fragmandaki aletlerin sevimlilikleri 


ve yaratıcılıkları o kadar şahane ki. Bolca 
dişli, bolca mekanik, bolca buhar! 


Ahaa zaman geri sarıyor... Noldu ki 
şimdi böyle? Bu da zamanın döngüye 
girdiği oyunlardan biri mi, Yoksa sadece 
zamanı geri sarma yeteneğine mi sahip 
olacağız? Hakikaten de “Eğer geçmişi- 
mizi değiştirirseniz” diyor kadın (Lady 
İronvvood), “Eğer inşa ettiğim düzeni 
tehdit ederseniz” diyor, “uzayda ve 
zamanda sizi bulup da yok etmeyeceğim 
bir yer yoktur” diyor. Nereye giderseniz 
bulurum ve burnunuzdan getiririm diyor. 
Demek ki oyunun baş kötüsü bu kadın. 
Yani bir nevi bu oyunun Zachary Hale 
Comstock'u! 


Türlü türlü silahlarımız olacak, o kesin. 
Sol elimizde de farklı bir yetenek var 
sanki, duran vantilatörü elektrikleyip 
adam öldürebildik çünkü. Köprüyü yıkıp 
sonra da zamanı geri alarak tamir edebil- 
dik. Geçmişi değiştirince ortam cidden 


çok farklı bir hal alacak görünüşe göre, 
heykeller değişiyor, renkler değişiyor, 
atmosfer değişiyor, bayraklar değişiyor. 
Geleceği Kontrol Et diyor, yollarda devriye 
gezen silahlı robotlar, uçan dronelar... 


Galiba bu işin buraya gelmemesi lazım- 
dı, bu konuşan galiba kontrol edeceğimiz 
kız, “Ne yaptım ben?" diye sorduğuna 
göre tüm bunları düzeltmek yine bize 
düşecek. 


Off gerçekten harika bir fragmandı 
be! Dur bakayım yönetmeni kimmiş? 
Chad Moore mu? Kadroda Jason 
Anderson da mı var? Bundan tam 25 yıl 
önce tüm zamanların bence en iyi ve 
en benzersiz Steampunk RYO'larından 
biri olan Arcanum: Of Steamworks and 


Magick Obscura'yı geliştiren adamlar 
bunlar! O halde Cockwork Revolution için 
Arcanum'un ruhani mirasçısı diyebiliriz 
bence. İşte bu beni daha da heyecanlan- 
dırır! -Eser 


(07 n 


ba 


МАА 


Bethesda Game Studios | І Just Works... 
Çıkış Tarihi: 6 Eylül 2023 


Instagram'da, Twitter'da karşı cinsten 
biri düşer akışınıza, hani çok güzel veya 
yakışıklıdır. Durduğu yerde gözünüzü 
kamaştırır, kalp atışınızı tekletir, temiz 
hava almış gibi zihniniz çehresine 
bakarken berraklaşır. Instagram ortak 
takipçi çok olduğu için önermiştir, 
keyifle okulunuzun hatta fakültenizin 
aynı olduğunu fark edersiniz. Profilinde 
dolaşırsınız ve istemediğiniz kadar fo- 
toğrafı vardır önünüzde, tek fotoda şans 
eseri güzel çıkmadığı itinayla onaylanır, 
çehresi akıllara kazınır. Sonra gel zaman 
git zaman, okul bahçesinde kendisiyle 
karşılaşılır. Hatlarındaki zarafet hareket- 
lerine yansımamıştır, konuşması, jesti, 
mimiği ya donuk ya fazla abartılıdır. O 
an o saniye özgeçmişine baksanız hangi 
yıllar arasında hangi küçük dünyaları 
yarattığını görebileceksinizdir. Statik hali 
alabildiğine güzel olan o insan, saksı 
gibi sabit durmadığı her saniye başka bir 
yerden fire vermektedir. Aslında neden 
bütün fotoğraflarının, belki bu yönde 
kasıt bile olmadan benzer açılardan, aynı 
surat ifadesiyle çekildiğini fark edersiniz. 


İşte Starfield'ın 45 dakikalık sunumu- 
nun bende uyandırdığı izlenim en başta 
bu -ki aslında işin güzellik tarafını kendi 


başına ele ala- 
caksak, Bethes- 
da özelinde bu 
iyi bir şey. Peter 
Molyneux'ün 
yokluğunda 
Yalanlar Prensi 
unvanını ele 
geçiren Todd 
Howard'ın yıllar yılı üzerinde çalıştığı 
yapım, tarihin ziyadesiyle vasat değil de 
ciddi ciddi güzel gözüken ilk Bethesda 
oyunu olma özelliğine sahip benim için. 
Bethesda daima “açık dünyada keşif” işini 
en iyi kotarabilen stüdyo oldu olmasına 
ancak bunu hep teknoloji departmanla- 
rına değil sanat tasarımcılarına borç- 
luydu. Haritalar her zaman için kendi 
içinde keşfetmesi keyifli, ayırt etmesi 
kolay biyomlara ayrıldılar; görsel çeşitlilik 
detaycı bir yaklaşımla sağlandı. Skyrim'in 
tanıtımlarında sadece tek bir karede gör- 
düğüm Kuzey Işıklarına bile nasıl hızlı tav 
olduğumu çok iyi hatırlıyorum, otantiklik 
her zaman had safhadaydı. Öte yandan 
dokular vasat olur, odun gibi animas- 
yonlar çokça saçmalar, efektler bir 5 sene 
geriden gelirdi. F76'nın AAA yapımlar 
arasındaki çirkin ördek yavrusu olduğu 


yerde sıradaki BGS yapımı olan Starfield, 
görselliğiyle cidden dudak uçuklatan ilk 
ve tek Bethesda oyunu. Bu yüzden de 
insanların sunumdan sonra bu kadar çıl- 
dırmasına anlam verebiliyorum. Starfield 
tek kelimeyle harika gözüküyor, 1 senelik 
ertelemede grafiğe abanılmış. Geçen 
yıllarda yayınlanan ekran görüntüleriyle 
son yayınlananlar arasında dağlar kadar 
fark var ve Creation Engine benimkine 
yakın o yaşını hiç göstermiyor. "NASA- 
Punk” olarak adlandırdıkları tasarım 
diliyle şiirler yazılmış, maniler okunmuş. 
Başınızı yukarı kaldırdığınızda görüp 
seçebildiğiniz her gök cismine inebile- 
ceğinizi, yani bu güzelliğin fonksiyonel 
de olduğu düşünüldüğünde Starfield 
devasa interaktif bir “eser.” 


45 dakikalık sunuma bakınca oyunda 
son atomuna kadar bütün uzayın Star- 


field bünyesinde olduğuna inanasınız 
geliyor. Lakin oyunda ѕадесе(!) 1000 
kadar gezegen var. Bu gezegenlerinse 
sadece yüzde onunda yaşam bulunu- 
yor. Yaşamdan kastım da medeniyet 
değil, dümdüz yaşam. Hayvan ve haşa- 
rat, fauna ve flora. İçinde el emeği içerik 
bulunan 100 gezegen var demek değil 
yani. Geri kalan 900 kadar gezegen 
muhtemelen kaynak bulmak için 1-2 
kere inip bir daha pek de bakmayaca- 
ğımız veya yüzeyine insanlıktan illallah 
edince kafa dinlemek için kaçmaya yaz- 
lık yapacağımız (Introvert Emlak sunar) 
boş gezegenler olacak. Oyundaki bu 
yüksek önem arz etmeyen gezegenler 
topyekün prosedürel olarak oluşturu- 
lacak, yüksek önem arz edenleri kaç 
taneler, ne boyuttalar henüz meçhul. 
Beni en çok alakadar eden kısım da bu 
halbuki, emlakçı olmadığımdan oyu- 
nun boş arazilerine değil dolu yerleş- 
kelerine önem atfediyorum. Ne derece 
bir el işi içerik göreceğiz, işin orasıyla 
ilgileniyorum. 


Oyunun “Abi her şeyini gösterdiler 
ya, daha neyine tatmin olmadın?” 
denen o uzun mu uzun sunumunun 
göstermediği kısım da bu işte. Baştan 
sonra kısa kısa kesitler izledik. Açıp 
baştan sonra bir tane görev yapmadı- 
lar. Diyaloglar görevlere spesifik olarak, 
mikro düzeyde bir şey değiştirebiliyor 
mu göstermediler. Starfield'ın bir RYO 
olduğu her fırsatta vurgulanıyor ancak 
Bethesda'nın Fallout 4 ile rol yapma 
öğelerini geri plana atıp odağını ciddi 
oranda “Sandbox” elementlerine kay- 
dırdığı da bir gerçek. Fallout 4'te oyuna 
başlayıp Sanctuary'den çok uzaklaş- 
madan, detaylı imalat sistemleriyle ka- 
rakterimi yeterince geliştirdikten sonra 
nihayet Commonwealth'e açılmaya ka- 
rar verdiğimde “Oraya git ve şunu getir, 
buraya git ve bunu öldür” görevleriyle 
karşılaşmıştım. Bu benim için epey tat 


kaçıran bir durumdu ki düşününce F4 
sadece Boston ve çevresini barındırı- 
yordu. Starfield'ın o yaşam bulunan 
100 gezegeninden sadece 10 tanesin- 
de şehirler ve insanlar barınıyor olsa, 
FA”ten katbekat büyük bir alanı anlamlı 
bir içerikle doldurmaları gerekecek 
demek oluyor bu. Bethesda'nın bir 
Rockstar'a kıyasla daha ufak bir stüdyo 
olduğu düşünüldüğünde bunun ne 
derece mümkün olduğu kafalarda en 
az oyunun kendisi kadar büyük bir soru 
işareti olmalı. Starfield'ın “OHA ÇOK BÜ- 
YÜK” seviyesinde olması bir artı değil 
bir eksi yani benim için. Bethesda'nın 
yazar kadrosunun ve görev tasarımcı- 
larının, firmanın popülaritesinin tavan 
yaptığı Skyrim'de bile vasatın pek üstü 
bir iş çıkarmadıklarını düşünüyorum. 


E odağını inşa ve imalat sistemlerine 
muhtemelen her zamankinden fazla 
kaydıracak bir oyun yapıp ölçeği de bu 
kadar büyüttüklerinde el işi içeriğin 
bunlardan olumsuz etkileneceğini 
tahmin etmek zor olmasa gerek. Başta 
yaptığım “Instagram güzeli” yakıştırma- 
sının dönüp dolaşıp bağlandığı nokta 
bu; internette gördüklerimize dibimiz 
düştü tamam da oyunla tanışınca bu 
kadar etkilenmeme olasılığımız var. Ya- 
pılacağı söylenen şeylerin teknik olarak 
yapıldığını ancak uygulamada prob- 
lemsiz olmadığını görme ihtimalimiz 
yüksek. (It just works?! -Can) Heyecanı- 
mızı dizginleyelim, Todd Howard'ın iki 
dudağı arasından seçim vaatleri saçan 
bir politikacıdan çok farkı olmadığını 
unutmayalım. -Onur 


Metaphor: 


Atlus | Persona Gibi Ama Yeni Marka | Çıkış Tarihi: 2024 


Bir dakika, Xbox sunumunda üçüncü 
bir Atlus logolu fragman mı? Persona 3 
Reload gördük, Persona 5 Tactica'yı gör- 
dük... Nedir ki bu? Acaba 13 Sentinels 
Aegis Rim mi geliyor Xbox ve PC'ye? 
Yok, bir dakika... Vanillaware logosu 
yok, sari temalar... Aha, Shin Megami 
Tensei 5 geliyor Switch disindaki plat- 
formlara! Yok bir dakika... Yok canim. 
Değildir herhalde. Xbox sunumunda 
niye olsun ki? 


Ama evet! 2017'de Atlus'un “high 
fantasy” (ama o “fantasy” kavramını de- 
ğiştirecek olan) projesi olarak tanıtılan 
Project Re:Fantasy, sonunda, SONUN- 
DA, Metaphor: Refantazio adıyla, HEM 
DE XBOX SUNUMUNDA karşımıza çıktı! 
Yıllar önce Atlus'un klasik Megaten 
serilerinden farklı olarak, Japon rol 
yapma oyunlarının özüne, Atlus sosuyla 
döneceği söylenmişti fakat... Şimdilik 
gördüğümüz kadarıyla Atlus sosu her 
ne kadar bol olsa da Japon rol yapma 
oyunlarının özü pek de görünmüyor 
gibi. Bayağı fantastik mekanlarda 
savaşıyoruz fakat bunların pek orijinal 
Dragon Quest ya da Final Fantasy'yle 
alakası yok, orası kesin. 


Bunun da sebebi geliştiricilerle yapı- 
lan röportajlardan anlıyoruz: Atlus sosu. 
2017'de proje ilk gösterildiğinde bize 
gösterilen fragman bir hayli orta çağ 
temalarının ele alınacağını gösteriyor- 
du. Fakat oyunun yönetmeni Katsura 
Hashino bunun aşırı klasik bir orta çağ 
oyununa dönüştüğünü ve kendi tatla- 


rını katmak için modern dünyaya orta 
çağ fantezisinin parçalarını katmanın 
daha uygun olduğunu söylüyor. 


Ama beni asıl heyecanlandıran 
şey, Katsura Hashino'nun “Metaphor, 
Atlus'un Megaten ve Persona'nın 
yanında üçüncü büyük serisi olacak” 
demesiydi. Her ne kadar Megaten 
oyunlarını da, Personaları da ayıla 
bayıla oynasam da, bu ekipten apayrı, 


yepyeni bir seri tecrübe etmeyi yıllardır 
istiyordum. Özellikle son yıllarda sıra 
tabanlı RYO'ların, özellikle büyük 
bütçeli olanların sayısının azaldığını 
düşünürsek, Atlus'un hala sıra tabanlı 
ve nispeten büyük bütçeli RYO'lar yapı- 
yor oluşu beni aşırı mutlu ediyor. Bir de 
Shoji Meguro'nun yine apayrı bir türde, 
apayrı şaheser müziklerle karşımıza 
çıkacak oluşu... 2024 keşke daha hızlı 
gelse. -Sabri 
m z ч am т U д 
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S-GAME |Sekiro ve Bloodborne'un Kayıp Kuzeni 
Çıkış Tarihi: 2024 


Vaaauuuv ortamlar şahane bunda! Ooo hareketler de güzel, bolca 
Sekiroculuk var, e bolca Nioh da var. Net oynarım abi! Maskeler 
falan konsepti hoş, sanırım taktığımız maskeye göre yetenekler 

değişecek. 66 günümüz kalmış yaşamak için, o da ilginç. Ne, Çin 
oyunu mu? Ya bu adamlar da fragman çıkartıp çıkartıp oyun 
çıkartmıyorlar. Ama bu bayağı da bitmiş gibi, valla ben sevdim. 
Kesin ama Rise of Ronin'le pişti olur bunun çıkış tarihi sonra oturur 
düşünürüz hangisini oynasak diye. Neyse olmuş bu, çıksın bakarız 
kesin. -Eren 


Capcom |Ertelenme Simülasyonu 


Çıkış Tarihi: Capcom bile bilmiyor, biz nasıl bilelim? 


Bilmiyor, Biz Nasıl Bilelim?! 

Hah! LAAAN, nihayet! Kız gene resim çiziyor, 
eyvah tarih gene attı galiba. Dövüş sistemi güzel 
görünüyor, kızın da olayları varmış gibi. Robotlara 
karşı savaşıyoruz iyi hoş. Güzel güzel de Capcom 
hocam oyun ne zaman çıkacak? Bilinmiyor, peki. 
Ovvv sonuna da duvar yazısı yazmışlar, “yeni” neslin 


sonuna çıkar artık bu. Ama oynanır mı? Hem de 
nasıll -Eren 


А АМАТАВ: 
X Qs 


>> FRONTIERS OF 
| PANDORA 


Ubisoft | Far Cry 7 Ama Avatar Evreninde Geciyor 
Çıkış Tarihi: 7 Aralık 2023 


Hadi Ubisoft şaşırt bizi biraz! Ortamlar güzel, filmdeki 
gibi. Ay FPS'ti di mi bu ya? Neyse en "c uçma je 
larında dışardan görüyormuşuz, olur, çalışır. İnsan üsle- 
rini temizleyince doğa mı iyileşiyor? Of gene FarCry 
usülü outpost basıcaz yani. Ok, yay severiz... Yalnız 

grafikler güzel downgrade yermiş, neyse 
olduğu kadar diyelim... Aralık'ta geliyor- 
muş, bu sene yeni FraCry olmasından 
iyidir gene. -Eren 


C ELIA 
7 İM 


Star Wars: 


Star Wars denilince 
akla hemen ışın kılıçları, 
eksantrik güç gösterileri 
, gelmesi ilkokul yıllarından 
sonra beni biraz üzmeye 
başladı. Çünkü elimizde 
koskocaman bir galaksi ve 
çok az sayıda Güç kullanıcısı 
vardı. Bu sıkışıklığın öte- 
sinde çürümüş düzenlerle 
başı belada milyonlarca canlı 
ciddi bir hayat mücadelesi veri- 
yordu. Her ne kadar KOTOR'larda da 
kılıcı kuşanan Jedi'dır desek de evrenin 
arka planıyla ilgili gözümüz biraz daha 
açılmaya başlamıştı. 


Sonrasında Disney dizileri ve özel- 
likle Andor bu çürümeyi muhteşem bir 
şekilde yansıtmaya başladı. Tam bu at- 
mosferin tadına bakmaya başlamışken 
bam diye Star Wars: Outlaws'ın duyu- 
rusu geldi. Ne yalan söyleyeyim oyunu 
ilk gördüğüm anda dibim düştü. Hatta 
tam oynanış videosu çıktığı sırada dergi 
toplantısı vardı, rahat rahat izlemek için 
toplantı sonuna erteledim. 


Önce bol bol umut vaat eden 
bir fragma,n yaklaşık bir gün sonra 
da on dakikalık bir oynanış gördük 
Outlaws'dan. Kay Vess isimli bir kaçak- 
çının maceralarına tanıklık edeceğiz 
oyunda. Ancak beni henüz hiç tanıma- 
dığım Kay'dan daha çok heyecanlan- 
dıran kısımsa oyunun geçtiği dönem 
oldu. Empire Strikes Back ile Return 
of the Jedi arasında geçecek olan 
oyunda ikinci Death Star'ın yapılma 
aşamasında olduğu, isyancıların 
ilk yumruğunu karnında hisseden 
İmparatorluk”un daha baskıcı oldu- 
ğu bir döneme gideceğiz. 


Tabii bahsettiğim koskoca 
evrende ne isyancıların ne de 
İmparatorluk'un gücünün yet- 
mediği zibilyon tane bölge 
var. Hal böyle olunca her 
bölgenin de kendi kanun 
koyucuları var. Örneğin 
videolarda Pyke Sendi- 
kası bölgesini görünce 

epey heyecanlandım. 

Muhtemelen Hutt'larin 

da böyle bir bölgesi 

olacak. Çünkü oyunun 


j 
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| Ubisoft Massive | Нап Solo'culuk Simülasyonu | Çıkış Tarihi: 2024 


en büyük duyurusu “Dünyanın ilk açık 
dünya Star Wars oyunu deneyimi” 
olarak yapıldı. Her ne kadar KOTOR'lar 
ve SWTOR ve Fallen Order oyunları 

da ucundan bu kategoriye girse de 
Outlaws'ın vaat ettiği açık dünya lezzeti 
çok daha doyurucu gözüküyor. 


Oyunda sıkıştığınız anlarda sizi 
kurtaracak mucizevi Güç yetenekleri 
olmayacağı için başına ödül konmuş bir 
kaçakçı olan Kay Vees'i kurtarmak biraz 
daha zor olacak. Sunumda tüm galak- 
sinin varlığınızdan haberdar olduğu 
bir sahne var ve anında uzaya zıplaya- 
rak buradan kaçmaya başlıyorsunuz. 
Aslında ben ilk etapta uzay savaşları 
olacağına pek ihtimal vermemiştim. 
Lakin geminiz uzay çöplüğüne ulaştığı 
anda tüm kontrolün sizde olması beni 
o kadar heyecanlandırdı ki kendi kendi- 
me ihtimalleri saymaya başladım... 


Hiperuzay sıçramalarından, uzay 
savaşlarındaki kontrole kadar tama- 
men bir özgürlük vaat eden Outlaws'ın 
yer yüzü dövüşleri gizlilik/nişan alma 
temelli olsa da uzayda yapabileceğiniz 
manevra potansiyeli gerçekten çok 
büyük. Sonrasında gösterilen envaı 
çeşit gezegen, farklı farklı atmosferler 
ise Star Wars evrenine bam diye dala- 
cağımızı işaret ediyor. Normal şartlar 
altında bir oyunu ön sipariş vermekten 
epey kaçınırım ama Outlaws'tan ilk 
gördüğüm şeyler adeta içimdeki minik 
Star Wars hayranını zıp zıp zıplatmaya 
başladı. Çok tembel olmasam belki ben 
bile zıplardım... 


Kıssadan hisse Massive'in elinden 
çıkacak bu devasa açık dünya Star 
Wars oyunu seneler önce üniversite 
yıllarında arkadaş arasında oynadığımız 
kişiselleştirilmiş Star Wars FRP'lerine 
aşırı benziyor. O dönem zarları atarken 
renderlamayı hayal gücümüz yapı- 
yordu, bu kez GPU'lar yapacak. İşte Out- 
laws beni tam olarak böyle yakalamayı 
başardı. Güçsüz, florasan kılıçsız saf 
bir atmosfer deneyimi. Henüz hikâye 
hakkında hiçbir şey demedim bile ama 
bu kadar vaatkâr bir temanın üzerine 
kalburüstü bir hikâye de konulursa 
sanırım KOTOR 1 ve Jedi Outcast'in 
gönlümdeki tahtı biraz sallanmaya 
başlayabilir... -Rui 


Capcom | Ejderha Sırtına Tırmanıp Kılıçla Masaj Yapmaca | Çıkış Tarihi: 2024 


Dragon's Dogma bir türlü hakettiği 
ilgi ve alakayı göremediği için üzülü- 
yorum ya. Halbuki misler gibi oyundu, 
hâlâ şöyle bir yükleyip oynayasım 
geliyor arada. Dragon Dogma Online" 
da bu taraflara açmadılar, Japonya'ya 
özel kaldığından 10 yıl oldu, gözlerim 
yollarda kaldı resmen yeni Dragon's 
Dogma için. Neyse, bakalım Capcom 
etkinliğinde ne gösterecekler... 


Hah, Hideaki Itsuno şimdi gösterdik- 
leri videoyu özetleyecek galiba. Co-Op 
değil ama daha gelişmiş Pawn'larla Co- 
Op gibi hissettiren bir deneyim olacak 
diyor. Bence iyidir, Pawn sistemi zaten 
ilk oyunda da ilginç ve özgündü. Daha 
da rafine edilirse tadından yenmez. Oy- 
nanış da açık dünya ortamında aksiyon 
/ rol yapma öğeleri içerecek diyor -ki bu 
da beklediğimiz şey zaten. İlk oyunun 
karakter ve çevre etmenleriyle olan 
etkileşimine hâlâ yaklaşabilen oyun 
çıkmadı sanırım. 


Pawn'lardan bahsetmeye devam, Ari- 
sen olarak oynayacakmışız tekrardan. 
Muhtemelen yine bir döngü olacak 
yani. Bu sefer hikâyeyi biraz daha iyi 
yazsalar bari, ilk oyunun hikâyesi biraz 
zayıftı. 


Pawn'lar daha keskin kararlar 
alacakmış bu sefer ve ana Pawn'ımıza 
ek olarak arkadaşlarımızdan ve diğer 
oyunculardan kiralayabileceğimiz iki 
destek Pawn'ı olacak yine. Parti oynanı- 


şı ve karakterlerin birbirini destekleme- 
si güzel oluyordu. Güzel... 


Mmm, RE Engine'de grafikler de daha 
bir tatlı duruyor. Animasyonlar falan 
daha bir yumuşak ve hoş olmuş. Yuuuh, 
ilk oyundakinden 4 kat daha büyük 
oyun alanı var dedi -ki ilki bile dolu 
dolu ve gayet de genişti. Bunu geze 
geze bitiremeyiz bu sefer. 


“Daha sonraki bir tarihte daha çok 
şey göstereceğiz” Ya siz de resmen 
oyunu saklamak için yıllardır bahane 
arıyorsunuz ha! Ooo yalnız son verdiği 
detaylar da güzelmiş şimdi. Büyüyle 
pat diye köprü çökertmeceler falan... 
İlk oyuna ne biçim çevre etkileşimi var 


diyordum, bunda daha da coşacaklar 
sanki. Oyunun görsellerinde de gózü- 
müze soktukları iki karakter hikâyede 
önemli olacak diyor. Ulrika, Arisen'la 
derinden bir bağı olan bir okçu ve be- 
astren ırkından bir rahibe olan Nadinia. 
Dediğim gibi hikâyeye de eğildilerse 
bu sefer, kimsenin beklemediği ama 
ortalığı sallayacak sürpriz oyunlardan 
olur DD2, dediydi dersiniz... 


Yeni canavarlar, meslekler, büyüler 
derken... Dragon's Dogma 2'ye dair 
az şey gördük ama o gördüklerim bile 
umudumu yeşertti ya yine. Capcom'un 
galibiyet serisi DD2'de de devam ede- 
cek belli ki... -Can 


İNCELEME 


İNCELEMELERDE GEÇEN AY 


OYUN İSMİ OGZPUANI DÜNYAORTALAMASI 


Afterimage 


Castle of Alchemists (Erken Erisim] 

Darkest Dungeon Il 

Dead Island 2 

Destiny 2: Season of the Deep (UPDT) 

Everspace 2 8 81 

Humanity 9 84 

Hunt the Night 8 80 
3 


Lego 2K Racin 3 
Mayhem Brawler - Witchcraft (UPDT) 


Pile Up! (Erken Erişim) 

Planet of Lana 

Redfall 

Street Fighter 6 

Terra Nil е 
The Last Spell 

The Legends of Zelda: Tears of ti 


EA 


INCELEMELERDE BU AY 


A Little to the Left: Cupboards & Drawers (DLC] 

Amnesia: The Bunker 

Bleak Sword DX 

Daydream: Forgotten Sorrow 

Death From Above 

Diablo IV 

Dordogne 

Final Fantasy XVI 94 
Glass Masquerade 3: Honeylines 54 
Layers of Fear (Horror Reimagined] 90 
SOLASTA: Crown of the Magister - Palace of Ice (DLC) 44 
Stay Out of the House 72 
System Shock (Remake) 58 
The Elder Scrolls Online: Necrom 62 
The Last Case of Benedict Fox 52 
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Hazirana hazırlıksız yakalandım, hiç 
hesapta olmayan maceramsı yolcu- 
luklarla geçti koca ay... Bilgisayardan 
çok araba kullandım diyebilirim, 
diyebilir miyim? Abartmış olurum 
ama dedim bile artık. Temmuz'a da 
evden uzakta giriyorum ama hazırlık- 
sız haziranın ardından temiz temmuz 
planlarım var. 


Son iki haftadır Layers of Fear ile çok 
içli dışlı oldum. Yeniden yapımı çık- 
madan önce eskilerini bir kere daha 
oynamak istedim çünkü. Oynamak- 
tan zevk aldığım oyunlar da değiller. 
Birbirinden bencil ve iğrenç karakter- 
lerle dolu hikayelerden bahsediyoruz 
burada. Peki bu denli tiksindiğim bir 
şeye neden tekrar tekrar dönüyorum? 
Oyunu bitirip incelemesini yazdıktan 
sonra bile neden aklımdan çıkmıyor? 
Neden OGZ Takımı'nda bile Layers of 
Fear'dan bahsetmek istiyorum? Aklı- 
ma gelen tek açıklama: Çünkü sanat. 
Evet Layers of Fear beni sanatın sanat 
için olabildiğine ikna eden eser oldu. 
Oyun bize bir ders vermiyor, kendimi- 
zi iyi hissetmemize neden olmuyor, 
kötü karakterleri cezalandırıp adil bir 
kapanış sunmuyor. Sadece karanlık 
köşesinde tek başına durup boş ba- 
kışları ile bizi izliyor. Kendisiyle göz 
göze gelince içimizden haykırırıyoruz: 
FINISH IT! 


1 0000000000009000000009000000099 


06Z ТАКІМІ 


SERPİL ULUTÜRK 


SAYILARLA 


55 


Çatısı camdan yapılmış çalışma одатда 
gün içinde hissedilen derece cinsinden 
hava sıcaklığı. 


Yeni GamePass aboneliğimin yıl 
cinsinden sayısı. 


* e000000000009000000009909000000099 


Yukarıdaki durum sebebiyle Steam Yaz 
indirimlerinde harcadığım paranın dolar/ 
euro/tl cinsinden miktarı. 


ANTON SEMCHENKO 


SAYILARLA 


5 


Orijinal Layers of Fear" tiksine tiksine 


: bitirme sayım. Bu yazıyı bitireyim altıncıya 


başlayacağım. 


1 e00000000000000000090990000000009 


: İşe giderken trende geçirdiğim saat sayısı. 


Bir de bunun dönüşü var. 


" e000000090909090000000000909000009999 


Goyun Goyuna yayinlarina basladiktan 

sonra geçen yıl sayısı. Evet bu ay Goyun 

Goyuna 1 yaşına giriyor! Herkesi Twitch 
kanalımıza bekliyoruz! 


ÜÇ ÖNERİ 


m Tiny Tower: Evet biliyorum 
ortalık yepyeni hardcore oyun 
kaynarken bu ne şimdi di mi? Yine 
de konsolunuzdan, bilgisayarınızdan 
uzaktayken bir deneyin derim. Yaz 
günü cehennemde canavar kovala- 
maktan daha ferahlatıcı olabilir. 


E The Idol: Ви НВО dizisini dergiye 
yazacaktım ama hem geç kaldım 
hem de The Weeknd şarkıları dışında 
pek yazılası tarafı olmadığını fark 
ettim. Sadece müziklerini de açıp 
dinleseniz olur. 


m North Tower: Bu kadar güzel 
grafiklerle bir oyun bu kadar mı 
iddiasız olur. . . Yani aslında öner- 
memeliyim de... ama hem bu ay 
sadece mobil oyun oynadığım için 
hem de kıyamadığımdan.. Bir bakın 
işte ya, bir şey kaybetmezsiniz, 
zaten bedava. 


ÜÇ ÖNERİ 


E Layers of Fear: Evet biliyorum 
bu öneriyi hiç beklemiyordunuz. Çok 
şaşırdınız şu anda. Gidin oynayın, 
sanat mı değil mi tartışırız sonra. 


E Lies of P: Her ne kadar demo- 
sunun ilk bossunu geçememiş de 
olsam o ana kadar zevk alarak oy- 
nadım. Döveyim sonrasında da zevk 
alacağıma eminim. Beni soulslike 
janrasına kazandıracak oyun olabilir 
kendisi. 


E No70: Eye of Basir: Layers of 
Fear'dan sonra bir de yerli malı 
yurdun malı bir yürüme simülatörü- 
nü değerlendirin. Bir gün devamının 
gelmesini dilediğim güzel bir oyun- 
dur kendisi. 
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DLC EH 


SOLASTA: 


CROWN OF THE MAGISTER 


PALACE OF ICE 


YO'larin en sevmediğim yanı, düşük 

seviyelerde takılıp kalmaktır. Bu 

yüzden Baldur5 Gate 2'yi ilkine göre 

bir on kat daha fazla severim. Gerçi 
BG2 pek çok açıdan selefini geride bırak- 
mıştır ya zaten. Arayüzü, yan görevleri, 
karakterler arası interaksiyonları... Solasta 
: Palace of Ice ek paketi bize böyle büyük 


değişiklikler vadetmiyor. Zaten ana oyunu : 
: rebilirlerse yılın oyununu yapabilirler bir 


gün, inanıyorum. Palace of Ice'ta karak- 


oynadıysanız durumdan haberdarsınızdır. 


Hikâye oldukça basit, dünyası da fantastik : 
kurgu alemine yeni bir soluk getirmiyor. 
Solasta'nın onu oynanabilir yapan tarafı 


^ 


Aryas: Come to think of it, it certainly wasn't our first dragon. 
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Él BURCU ARABACI 


: D&D kurallarını oyun mekaniklerine çok 
: güzel yedirmiş olması ve size türlü türlü 
: düşmanı şiir gibi, destan gibi dövme 

: imkanı tanıması. 


yorum. Üstüne bir de hikâyeyi derinleşti- 


: terlerimiz yine çok tipsiz, bahsetmeden 
: geçemeyeceğim. Ama bu sefer durumu 


: Muhahahal 


A Kötü adam gülüşü yapmadan da iblis olduğunu görebiliyoruz Sessroth... 


A 


Â Akraba da olsanız bu kadar tıpatıp benzeşmeniz normal mi sizce? 


: kabullendim, hatta içselleştirdim. Madem 
: güzel olma imkanımız yok, göreni “Tövbe 
: Maraike! Bu ne ola ki?!?" dedirtecek kadar 
: egzotik olalım dedim ve açtım hemen bu 


: ek pakette yeni gelen Tiefling ırkından bir 
Açıkçası Tactical Adventures'ın bu oyun- : 


: dan parayı kırıp en nefis grafik motorlarını 
: alacak imkanı bulmasını gönülden dili- 


: Sorcerer. Tiefling ırkı karanlıkta görmek, 

: ateşe biraz dayanıklı olmak gibi bildik 

: özellikler haricinde bir de kendisine yapı- 
: lan elemental saldırılara “Hain düşman, al 
: sana ateş!” diyerek reaksiyon vermesiyle 

: takdirimi kazandı. Hellish Rebuke denilen 
: bu yetenek öyle aman aman bir hasar 

: vermese de bedava saldırı baldan tatlıdır. 


Hemen karakter yaratma muhabbetine 
girince aklınızda “Eski karakterlerle devam 
edemiyor muyuz?” gibi bir fikir oluşmuş 
olabilir. Evet edebiliyoruz, ancak önceki 
hikâyedeki NPC'lerle pek de iletişimimiz 
olmadığı için yeni ve değişik karakterler 
yaratmak genelde daha cazip geliyor. 
Zaten ana senaryoda aldığımız en iyi silah 
ve zırhlar da yetersiz kalmaya başlıyor 
daha oyunun en başında. O yüzden eğer 
eski karakterlerinize çok da bağlanmış 
değilseniz (ki karakterleri 2-3 tane sıfata 
indirgenmiş olduğundan benim için zor 
oluyor) açın nefis yeni bir Ranger da neşe- 
miz yerine gelsin. 


GO GO POWER RANGERS! 


Ranger sınıfı ne tatlıymış öyle yahu! 


A 


Highrock Outpost 
M: 


M n 


rm] 


Kılıç olsun yay olsun, hedeflemesidir, bo- 
nus hasaridir derken her seyi yok ediyor. 
Utanmasam 4 tane Ranger acip "Go go 
Power Rangers!" diye gezeceğim. Kırmızı 
Ranger Tiefling, Siyah Ranger Drow olsa, 
Yeşil zaten Orc olur... (sonra beyaz olarak 
geri gelir?) dinozorlu minozorlu dalarız. 
Şaka şaka, yapmayın öyle şeyler. Gruba 
büyücü de lazım. Fakat bana uyup Ranger 
açmak isterseniz çift silah kullanan bir 
Swift Blade açıp Favored Enemy olarak 
da Fiend ve Monstrosity seçmeyi ihmal 
etmeyin derim. 


Sorcerer'ımdaysa Metamagic feat'lere 
abandım bu sefer. Twinned Spell her 


SOLASTA: CROWN OF THE MAGISTER - PALACE OF ICE 


Mantares: Don't worry about us. 


Tiefling demişsiniz ama bu Darth Maul'un kuzeni?!? 


Trapper's Hut 


ED 


Turvaamalinn 


57” 


MA 


FC 


White Rock City 


cC 


Ес 


a 
5 fh 


Kaupaapunki 


vii 


: derde deva. Alın bir haste, basin Ranger 
: ve Paladin'in üzerine aynı anda. Vursun- 
: lar kirsinlar. Siz de arkada Mage Hand 

: ile elma soyun... Ama tek hasar tipinde 
: yoğunlaşmayın da bağışıklığı yüksek bir 
: düşman tadınızı kaçırmasın. Blight yan : 
: cebinize koyun mutlaka. Alt sınıf olarak da : 
: Haunted Soul oldukça kullanışlı. 14.sevi- — : 
: yede gelen yetenek sayesinde öldürdü- 

: ğünüz düşman size Sorcery puanı olarak 
: dönüyor. Bu da dinlenmenize imkan 

: tanımayan mekanlarda hayat kurtarıcı 

: olabiliyor. (Zira büyüler bitiyor, malum) 


Yukarıda bahsi geçen Haste basılacak 


: Paladin ise bir Oath of Tirmar Paladini. 


Storm Giant Camp 


THE ELECTION 


: Solasta'nın belası Sorak'lara karşı savaş- 

: makta ustalaşmış bu Paladinler ana se- 

: naryoda olduğu gibi burada da harikalar 
: yaratıyorlar. “Pardon sizde karanlık görüş 
: var mıydı?” Bam +146! Çünkü Paladin'de 

: silahlar zırhlar falan yakıyor yani, o biçim. 


Şekil değiştirenlere bir 1d6 daha! Başkası 


: olma kendin ol, böyle çok hasar yersin. 

: Oyundaki en iyi silahların tek elli olduğu 
: bilgisini de çaktırmadan sızdırayım da 

: boşuna çift elliye yatırım yapmayın. 


Silahlara değinmişken attribute bonusu 


: veren silah ve eşyaların bolluğundan bah- 
: setmezsem olmaz. Str'yi 21'e çıkaran kılıç, 
: 25'e çıkaran kemer, Wisdom'ı 19 yapan asa 
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DETECT MAGIC 15 O 


YOU PURCHASE 


falan derken attribute'lere yatirim 
yapmanın bir anlamı kalmıyor. 
Özellikle de karakter yaratırken 
bol bol zar sallayıp yüksek puan- 
ları kapattıysanız. Tek ihtiyacınız 
olan şey para -ki oyun da kesenin 
ağzını açık tutuyor zaten. 


Tabii bu bol bonuslu eşyaları 
kuşanırken aklınızda tutmanız 
gereken bir kural var. DnD 5e'nin 
en sevmediğim yanı olan bu 
kural, attunement gerektiren 
büyülü eşyalarınızı 3 ile sınırlan- 
dırıyor. Ve adeta rengi solmayan 
atlet giyecek olsanız attunement 
istiyor. AC'ye +1 veren yüzüğe ne 
attunement'i kardeşim?! Sanki bir 
iş yapıyor da... Azıcık çömelsem 
+2 alırım zaten. Büyülü eşyalar 
çantalara sığmıyor, bir de üstüne 
crafting sistemi var. Tamam bir 
zanaatimiz olsun, kahramanlık 
sigortalı iş değil ama yaptığımız 
eşyalardan sadece 3 tanesini 
kullanabileceksek ne anlamı var? 
Paramızla rezil oluyoruz valla. 


Oyunda 4 karakter yaratabi- 
liyoruz fakat ben 3 tanesinden 


ATTUMEMENT 


YOU SELL 


bahsettim... Druid çok işlevsiz 
çıktı açıkçası. Onun yerine Cleric 
ya da bir tane daha Ranger 
açsaydım daha iyiydi. Wild Shape 
gerçekten çok anlamsız, zira 
turda 1 kez vuran ortalama güçte 
bir yaratığa dönüşmenin esprisini 
çözemedim. Adeta oyunda bize 
“yardımcı olan” NPC'ler kadar 
işlevsiz bir Druid'im vardı. 


Bekliyoruuum, bek- 
liyoruuum... Şu ani- 
masyonlaaar bitsin 


diyeee! 


Solasta ana oyunun haritala- 
rindaki akillara zarar performans 
sorunlarini cózmüs olsa da 
kalabalik savaslardaki problemler 
maalesef büyük oranda devam 
ediyor. Zaten ortada 10'dan fazla 
karakter olunca takilmalar, silah 
değiştirmemeler, animasyonun 
gözüküp de hasarın 5 dakika 
geriden gelmesi gibi problemler 
yaşanıyor. Bir de üstüne oyun 
size iki üç tane yardımcı NPC 
vermiyor mu... Delireceğim! 


BB rtoroer 


Zaten verdikleri 3-5 puan hasar, 
onu bile her tur tutturamıyorlar. 
Handa oturup bekleyin daha iyi 
be kardeşim! Sizin oradan oraya 
koşturma animasyonlarınızı 
izlemekten ciğerim soldu. 


Halbuki bu problemler de 
olmasa, oyun tam da bekleneni 
verdi diyeceğim. Yüksek sevi- 
yeli düşmanlarla savaşmak, her 
turda Lair Action'lara karşı tetikte 
olmak gerçekten çok keyifli. İlk 
savaştığım ejderhadan tırsmadım 
desem yalan olur. Oyunun son 
kısmında dinlenmeden eldeki 
büyüleri idareli kullanmaya çalı- 
şarak ardı ardına savaşa girmek 
de güzel bir değişiklikti. Üstüne 
üstlük bu sefer görevlerde de 
ufak tefek geliştirmeler yapmış- 
lar. İnanmazsınız, azıcık da olsa 
dallanıp budaklanan seçenekler 
var. Yani Baldur5 Gate 3'ün eli ku- 
lağındayken koşarak gidip Solas- 
ta alın diyemem ama canınız çok 
FRP çekiyorsa açıp oynayacağınız 
ve keyifli vakit geçireceğiniz bir 
eklenti olmuş Palace of Ice. © 


TÜR: Rol Yapma Oyunu | YAPIM / DAĞITIM: Tactical Adventures | DİJİTAL İNDİRME: 1494 (Steam) 
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EQUIPPED ITEMS 
CONFIGURATION 


PRIMARY 


©. SECONDARY — 


LIGHT SOURCE 


E 


+ 


E 10. seviyeden baş- 
lamak çok güzel 
Wi Lair Action'lar, 

Boss savaslarina tat 

katıyor 
E Görevler biraz 
geliştirilmiş 
E Daha az takılma, 
çökme ve hatalı 
görev 


Bi Dost/Düsman 
turunu hizli geceme- 
mek can sıkıyor 
E Meydan savaşları 
heyecansız 
E Ana görev dümdüz 
gidiyor, keşif ve 
araştırma hissi yok 
Bi Arayüz hâlâ kor- 
kunç... 


Son Karar 


Hayatınızın oyunu 
olmayacak ama 
keyifli vakit geçirme- 
nizi sağlayacak, ana 
oyundan bir tık daha 
üstün bir ek paket 
var karşımızda. 


A LITTLE TO THE LEF T: 
CUPBOARDS & DRAWERS 


Bak anlamıyorsun, çok az sola --Hayir! Senin sagin!! 


FA GÜLHİS CANPOLAT 


bi ikimiz de biliyoruz, o çekmeceyi en son beş 

sene önce, işe girmek için diplomanı bulman 

gerektiğinde temizlemiştin. Beş senedir açı- 

yorsun karıştırıyorsun ve kapatıyorsun ve her 
seferinde aradığın nesneyi bulman daha da uzun 
sürüyor. Düzen ve tertip seni sadece bir konsept 
olarak ilgilendiriyor. Fikri güzel ama şimdi kaaalk, 
çekmeceyi aaaç... 


Tam sana göre bir oyun A Little to the Left. Ya da 
bana göre. Sen benim gibi olma. 


Can Cupboards & Drawers eklentisini elime 
tutuşturduğunda A Little to the Left'in ne kadar 
bağımlılık yapıcı bir oyun olduğunu unutmuştum 
tabii. Cupboards & Drawers da aynısından daha çok 
olmuş. Bu da ana oyunu beğendiyseniz gerçekten 
güzel bir şey. 


Klasiklerin çekmeceye 
uyarlanması... 


Hatırlarsanız ana oyunla ilgili yazdığım incele- 
mede şöyle bir mekanikten yakınmıştım: Objeleri 
dizmeniz gereken sınırlar her zaman ekranda çizil- 
miş değil. Evet, manyetiğimsi bir yerleştirme sistemi 
vardı A Little to the Left'in fakat objeyi olması gere- 
ken yere yeterince yaklaştırmadığınız zaman çok 
da işlemiyordu. Cupboards & Drawers'da bu dertten 
kurtuluyoruz. Çünkü dolaplar ve çekmeceler! 


Gerçekten ana oyunda da en sevdiğim bulmacalar 


belirli bir örüntüye göre, belirli bir çizgi içinde bir 
şeyler dizdiğimiz bulmacalardı. Bir nevi eşyalardan 
tangram gibi. Bu tür bulmacaları çok iyi yapıyor A 
Little to the Left; aynı şeyi Cupboards & Drawers'da da 
görmek çok keyifliydi açıkçası. 


Ama öbür yandan ezeli düşmanım, çiviye bir şey- 
ler asmalı bulmacalar da sıkı bir dönüş yapmış. Allah 
için her gördüğümde dişlerim kamaşıyor bir bulma- 
ca bir insanı bu kadar mı uyuz eder? Hadi bir de tam 
buldum diyorsunuz, yanlış bir şey asınca patır kütür 
dökülüyor altındakilerle birlikte. İyi mekanik ama 
bana gitmiyor be gülüm. Oyunun bir eksisiymiş gibi 
düşünmeyin vallahi, çok iyi bir bulmaca mekaniği ve 
Cupboards & Drawers'ın konseptine de çok uyuyor. 
Ama ben bir türlü sevemedim. 


Önerdim gitti! 


A Little to the Left'in ana oyununu da çok beğe- 
nerek oynamıştım, fikrim eklenti paketinde de 
değişmedi. Kendi estetiği ve teması içinde keyifli 
bulmacalar oluşturabilen, benzer konseptleri 
yeniden kullanmasına karşın oyuncuyu baymayan 
bir oyun A Little to the Left. Eklenti paketi de aynı 
oyundan daha fazla sunuyor bize, şimdi de dolap ve 
çekmece temalı. 


Sakin bulmaca oyunlarından keyif alan herkes 
A Little to the Left'e bir şans vermeli. Cupboards & 
Drawers da halihazırda çok sevdiğim bu oyuna çok 
iyi bir devam olmuş. © 


TÜR: Bulmaca | YAPIMCI: Max Inferno | DAGITIMCI: Secret Mode | DİJİTAL İNDİRME: 75 (Steam) 


Biraz daha fazla A 
Little to the Left! 
Hiçliğin içinde 
süzülen bulmacalar- 
dan biraz kurtulmu- 
şuz, bu benim için 
güzel bir haber. 


Sanki birden fazla 
çözümü olan daha 
çok bulmaca olabi- 

lirmiş. Çok da büyük 

bir eksi değil ama bir 

tık eksik hissettirdiği 
için yazıyorum. 


Son Karar 


Anlatacak bir şey 
yok, görüyorsunuz! 
Ana oyun zaten gayet 
başarılı bir bulmaca 
oyunuydu, Cupbo- 
ards & Drawers da 
aynı çizgiden devam 
ediyor. Bulmaca- 
severler için gayet 
tatmin edici bir ek 
paket. 
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E (ps5) (pst) (one) Gis) 


Çıkışı olmayan 
Xenomorp ile 


И UFUK Y. YURTBİL 


kapmaca an 24 


rictional Games, 
oyuncuları yok- 
sunlukla ve zifiri 
karanlikla sinama 
konusunda uzmanlasmis bir 
oyun stüdyosudur. Korku 
gerilim üstadi stüdyo, hayati- 
mizi kabusa cevirmeye 2007 
yılında Penumbra: Overture 
ile baslamisti hatirlarsaniz. 
Sonrasinda 2008'de Penumbra: 
Black Plague ve Penumbra: Re- 
quiem ile Penumbra üclemesini 
tamamlamislardi. 


Pixar'in The Monsters Inc. 
animasyonundaki canavar- 
lar gibi bizim korkularimizla 
beslenen insanların kurduğunu 
düşündüğüm Frictional Games, 
2010 yılında bu sefer Amne- 
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sia serisiyle tanıştırmıştı bizi. 
Amnesia: The Dark Descent ile 
ürpertinin ve tekinsiz koridorla- 
rin tam ortasında buluvermiştik 
kendimizi. 2013 yılında onu 
Amnesia: A Machine for Pigs 
takip etti."Biz her halükârda sizi 
korkuturuz anacım” mottosuyla 
çıkan oyun, Frictional Games'in 
özünden uzaklaştığını dile 
getiren bir kitlenin oluşması- 
na sebep olmuştu. Frictional 
Games'in bu fikirde olanlara 
yanıtı 2015 yılında Soma ile 
gelmişti. Daha önce gördükle- 
rimizden epey farklı bir oyunla 
bize merhaba diyen stüdyo, 
eleştirilerden gerekli dersleri 
çıkarmış ve hikâye derinliğiyle 
büyüleyen, atmosferiyle nefes- 


OFFICER QUA? 


INTENAN 


siz bırakan harikulade bir sualtı macerası 
yaşatmıştı bize (Soma <3 ben). 


Soma'dan sonra 2020 yılında Amnesia: 
Rebirth ile ruh sağlığımızın ve mantığımı- 
zın sınırlarını zorlayan Frictional Games, 
2023 Haziran'ına geldiğimiz şu günlerde 
Amnesia: The Bunker ile tekrar karşımıza 
çıktı ve bizi gerilim dolu bir kedi fare oyu- 
nuna davet etti. Bu kışkırtıcı daveti zevkle 
kabul eden bizler de hemen kendimizi 
Amnesia serisinin yeni oyununun geçtiği 
sığınağa kapattık. Bu öyle bir yerdi ki 
dışarı çıkabilmenin tek yolu korkularımız- 
la yüzleşip karanlığın merkezine doğru 
cesur adımlarla ilerlemekten geçiyordu. 
Merkeze ulaştığımızda ise bizi hayalleri- 
mizde dahi göremeyeceğimiz bir kâbus 
bekliyordu... 


Merhaba yeni fobim: Birinci 
Dünya Savaşı'nda bir sığı- 
nakta kapana kısılmak! 


Amnesia: The Bunker'ın ilk saniyelerin- 
den itibaren en temel insani duygularımı- 
zın üzerine oynandığına tanık oluyoruz. 
Gecenin bir vakti, kimin nerede ne yaptığı 
belli olmayan bir cephe savaşında, akın 
akın gelen düşman askerlerine karşı 
canımızı kurtarma derdine düşerken bir 
yandan da atılan havan toplarının bizim 
mevzilere denk gelmemesi için dua eder 
buluyoruz kendimizi. İnsan ister istemez 
savaşın korkunçluğuyla burun buruna 
geliyor bir kez daha. Amnesia: The Bunker 
savaş sırasında açık alanda hayatta kalma- 
nın zorluğu üzerine bir hikâyeyle açılışını 
yaparken, sert bir dönüşle bizi bambaşka 
bir psikolojinin içine, bir sığınağın revirine 


atıveriyor. Az önce dışarıda canımızı 
kurtarmaya çalışıyorduk, şimdiyse içeride. 
Hayat ne tuhaf, bulutlar falan... 


Gözlerinizi açtığınız Birinci Dünya Sava- 
şı sığınağının Üzerine düzensiz aralıklarla 
havan toplarının, bombaların düştüğü- 
nü hayal edin. Gelen her saldırının çıt 
çıkmayan sığınağı büyük bir gürültüyle 
sarstığını ve toz toprak içinde bıraktığını 
düşünün. Bu da yetmezmiş gibi, sığınakta 
işlerin epey ters gittiğini anladığınızı ve 
karanlıkta bir yerlerde vahşi bir yaratığın 
sinsi sinsi sizi takip ettiğini ve öldürmek 
için doğru anı beklediğini kurun kafa- 
nızda. Şu ana kadar yazdıklarım sizin için 
heyecan verici bir deneyim vadediyorsa 
doğru yerdesiniz demektir. Amnesia: The 
Bunker bu hisleri doyumsuzca yaşayabile- 
ceğiniz ve dehşeti tam manasıyla enseniz- 


Mod apımcılarına 


açı mektup 


À 


S 


de hissedebileceğiniz bir yapım. 


Bir hikâye var ama yok 


Amnesia: The Bunker'dan Soma'da oldu- 
ğu gibi peyderpey kendini açan derin bir 
hikâye beklememeniz gerekiyor. Yapım, 
kapana kısıldığınız sığınakta yaşam müca- 
delesi verme felsefesi üzerine kurulmuş. 
Evet arkada etrafta bulduğunuz notlarda 
sığ bir şekilde anlatılan bir hikâye var. 

Var dedim ama siz onu yok kabul edin. 
Öyle ki, hikayedeki bu sığlık beni derin 
bir hayal kırıklığına uğrattı açıkçası. Oysa 
ben Soma'nın olay örgüsünden ve hikâye 
anlatımından müthiş keyif almıştım. 
Hikâyenin nereye nasıl bağlanacağını 
merak etmiştim. Amnesia: The Bunker'da 
benzer hislere bürünemeyeceğimi 
anladığım anda oyunla olan ilişkimin 


Amnesia: The Bunker modlamaya izin veren 
bir motor barındırıyor. Bu sayede oyuncuların 


kendi imkanları ve hayal güçleriyle yarattıkla- 
rı mekanlarda yeni maceralar yaşama fırsatı- 
na sahip olabileceğiz. Modların ulaşabileceği 
potansiyeli düşününce, insan hem heye- 
canlanıyor hem de ürperiyor. Mesela benim 


aklıma gözlerimizin yollarda kaldığı Alien x 
Isolation 2'nin Amnesia: the Bunker motoruy- bu” 
la yapılması geldi. Olabilir mi dersiniz? e 
з р 
«Ф. E 


A Yine siz bilirsiniz tabii ama canavarla Rus ruleti oynamak çok da akıllıca 
bir plan değil... 
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geri dönülemeyecek şekilde yara aldığını 
söylemem gerekiyor. 


Fakat Amnesia: The Bunker'ın diğer Am- 
nesia oyunlarından gözle görülür şekilde 
ayrılan dikkat çekici bazı yönleri var. Bu 
yönlerin bazıları bana bir hayli tanıdık 
geldi doğrusu... 


Bana her şey Alien 
Isolation'ı hatırlatıyor 


Alien Isolation benim çok sevdiğim 
ve çıkışının üzerinden 9 yıl geçmiş olsa 
da asla unutamadığım bir korku gerilim 
oyunudur. Yapımda peşimize düşen 
Xenomorph hassas duyuları, içgüdüleri ve 


zü 
safi 
ed 


çevresinde olan bitene gösterdiği duyar- 
lılığı sayesinde, bizim eylemlerimize son 

derece zeki ve mantıklı tepkiler verebili- 

yordu. Bu da atmosferi ve gerilimi doruk 
noktasına çıkartıyordu. 


Frictional Games çok akıllıca bir hare- 
ketle bu yapay zeka modelini Amnesia: 
The Bunker'a aktarmış. Siz sığınakta 
dolaşırken yaratık da bir yerlerde dinli- 
yor, izliyor ve avını yakalamak için doğru 
zamanı bekliyor. Sese, ışığa tepki veriyor 
ve incelemek için kaynağının yanında 
bitiveriyor. Alien Isolation'da hiçbir zaman 
hiçbir yerde güvende olmadığımız hissini 


vermeyi başaran bu şahane fikir Amnesia: 


The Bunker'a da cuk oturmuş. Bu yaklaşı- 


yes 


Wedi 


А Medkit'i alıp beynimize sürünce akıl sağlığımız geri geliyor mu peki? 
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mından dolayı Frictional Games'i alkışlı- 
yorum. 


Ve fakat üzülerek belirtmeliyim ki, bura- 
da Alien Isolation'daki kadar boğucu gibi 
bir gerilim hissi yaratılamamış. Yaratık, 
Xenomorph kadar zeki değil maalesef. Ör- 
neğin belirli saklanma yerlerinde (burada 
telaffuz edip oyun deneyiminizi baltala- 
mak istemiyorum) sessizce beklerseniz 
sizi göremiyor. Xenomorph eğer uzun 
süre aynı yerde durursanız sizi saklan- 
dığınız yerde bulup üzerinize binmesini 
biliyordu. Lakin Amnesia: The Bunkerda 
karakterimi güvenli olduğunu bildiğim bir 
yerde bırakıp, mutfağa gidip çay koyup 
geldiğim çok sayıda an oldu. Netice 
olarak Frictional Games'in bu iyi niyetli 
ve mantıklı yaklaşımının uygulamasında 
geliştirilmesi gereken yerler olduğunu net 
bir biçimde görüyoruz. 


Merkezi kayıt noktası ve 
gerilimin dozunu arttıran 
mekanikler 


Amnesia: The Bunker bir şeyi daha 
çok doğru yapıyor: Sizi panikletmek ve 
korkutmak için kolaya kaçmıyor. Jump 
scare hilesine başvurmuyor. Tam tersine, 
sizi içinde bulunduğunuz atmosferin ağır- 
lığıyla ve sessizliğin çığlığıyla sınıyor. Bu 
etkiyi arttıran bir yöntem bulmuş Frictio- 
nal Games. Oyunda yalnızca bir adet kayıt 
noktası (gaz lambası) var. Evet, sığınağın 
bölümlerinde, odalarında gönlünüzden 
geçtiği gibi gezip dolaşabiliyorsunuz 
ama oyunu kaydetmek için o merkezi 
konumdaki kayıt noktasına sağ salim geri 
dönmeniz gerekiyor. Unutmadan ekleye- 


yim, yanınızda taşıyabileceğiniz eşya sayısı da sınırlı. 
Eşyalarınızın bir kısmını güvenle saklayabileceğiniz 

sandığınız da aynı odada, gaz lambasının ve sığına- 
ğın haritasının hemen dibinde sizleri bekliyor. 


Bu durum nedeniyle en ufak bir ilerleme son- 
rası oyunu kaydetmek için kayıt noktasına depar 
atar hale geliyorsunuz. Aman çok hızlı koşmayın, 
malumunuz, karanlık koridorlarda sese hassas ne 
gibi canlıların kol gezdiğini bilmediğimiz bir sığınak 
burası... 


Kayıt odasına doğrudan bağlantısı olan başka 
bir odada, sağda solda toplayabileceğiniz benzin 
bidonlarındaki benzini dökerek çalıştırabilece- 
ğiniz bir jeneratör var. Kendisi benzini yakmıyor 
sanki içiyor ama buna rağmen faydası tartışılmaz. 
Karanlığın katlanılmaz bir noktaya ulaştığı anlarda 
hayat kurtarıcı olabiliyor gerçekten. Neticede bir 
kurtarılmış bölge maksadıyla yaratılan bu odaya 
girmek ve kapıları arkamızdan kilitlemek, bu panik 
atak geliştirme merkezinden hallice sığınakta insanı 
ister istemez rahatlatıyor ve güvende hissettiriyor. 
(Gerçekten o oda kurtarılmış bir bölge mi acaba?) 


Oyuna dair üzerinde durulması gereken bir diğer 
nokta da Amnesia serisinin alışılagelmiş lineer 
oynanışından farklı olarak yarı açık dünya bir yak- 
laşıma sahip olması. Sığınaktan çıkmak gibi tahmin 
etmesi güç olmayan bir amacımız var ama onun 
için gereken adımları hangi sırayla yapacağımız ve 
benzeri birçok konuda özgür bırakılmışız. İlk önce 
nereye gidip ne yapacağımızı kendimiz belirliyoruz. 
Oyunun başlarında sığınağın tamamının haritasına 
da sahip değiliz. İlerledikçe harita parçalarını topla- 
yarak haritaya hâkim olmaya başlıyoruz. Oyundaki 
yan görev konseptinin temel dinamiklerinden birisi 


YAPIM / DAĞITIM: Frictional Games | TÜR: Korku Gerilim | DİJİTAL İNDİRME: 235£ (Steam) 1895 (Epic), Game Pass'e dahil 


de bu harita açma mekaniğinden doğuyor. Ben 

bu fikri sevdim ve heyecanlı buldum. Buna benzer 
birkaç tane daha yan görev görünümlü ama aslında 
ana görevin parçası olan aktivite var oyunda. Bazıla- 
rına takılıp ana görevden saptığım anlar olduğunu 
itiraf edebilirim. 


Tekrar oynanabilirliği desteklemesi açısından, 
nesnelerin her oynanışta konumlarının ve cinsleri- 
nin değiştiğini de belirtmekte fayda var. Oyunları 
90100 ile bitirmeyi ve tekrar tekrar oynamayı seven- 
ler için mutluluk verici bir detay. 


Çıkarın beni buradan! 


Amnesia: The Bunker, Frictional Games'in en iyi işi 
değil, orası kesin. Ama vadettiklerini büyük oranda 
gerçekleştiren ve birkaç saat için de olsa tatmin 
edici bir korku gerilim atmosferi sunan bir yapım. 
Amnesia serisine yeni bir bakış açısı katan meka- 
nikler belki de en dikkat çekici özelliğini oluşturu- 
yor. Frictional Games eğer bu oyundan edindiği 
tecrübeleri Soma benzeri hikâyesiyle ön plana çıkan 
yeni bir korku gerilim oyununa aktarabilirse, uzun 
yıllardır beklediğimiz Alien Isolation'in ruhani deva- 
mını gökte ararken yerde bulabiliriz. 


Game Pass'ta da olan oyunu korku gerilim sever- 
lerin zaten kaçırmayacağına eminim ama türe yeni 
başlayacaklar için de uygun bir yapım olduğuna 
dikkat çekmekte fayda görüyorum. Şimdi gözlerimi- 
zi Frictional Games'in bir sonraki oyununa çevirdik. 
Bakalım bizi nasıl bir sürpriz bekliyor... İzninizle ben 
bu sığınaktan çıkar, bir daha da kimse girmesin diye 
dinamitle patlatırım. Yeter arkadaş, ne çektim yahu! 
En sonunda, güneş ışığı.... Aaa o üzerime doğru 
gelen şey havan topu mu? ( 


Annesi 


THE BUNKER 


+ 


E Zeki canavar 


konsepti Amnesia”ya 


çok yakışmış 
E Merkezi kayıt 
noktası gerilimi had 
safhaya taşıyor 
E Yarı açık rastgele 
dünya ve oynanış, 
keşfetme isteğini 
arttırıyor 


E Ses efektleri ve at- 
mosfer Amnesia'dan 


beklediğimiz 
kalitede 
El İçerisi korkunç 
ama dışarıda da bir 
savaş olduğu ger- 
çeğini hiç unuttur- 
muyor 


El Hikâye ya da 
hikâye anlatımı 
namına pek bir şey 
olmaması 
E Yapay zekâ pek de 
öyle akıllı değil 
El Mekanikleri 
öğrenmek için çok 
sayıda deneme 
yapmak gerekiyor 
E Oyun süresi daha 
uzun olabilirdi 
E İlk birkaç saatin 
ardından korku ve 
gerilim çıtası bir 
hayli düşüyor 
E Son bölümler 
oyunun geneline hiç 
yakışmamış 


m 
“yi, 


Wit SM ET 
2. 


Son Karar 


Amnesia serisine 
farklı bir tat katan 
başarılı bir yapım. 
Korku gerilim se- 
verler için tatminkâr 
birkaç saat vade- 
diyor. Türe uzak 
olanlar için de iyi bir 
başlangıç noktası. 
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İNCELEME E23 1: 


THE LAST CASE OF BENEDICT FOX 


Biraz daha “Benediiikkktttt” dersen taş gelecek ama... 


ONUR KAYA 


Metroidvania sevdalısıysanız bilirsiniz, 
bunca yıldır AAA segmentinde çıkan en 
Metroidvania oyun Respawn'ın Fallen 
Order ve Jedi Survivor"yken, Darksiders 
üçüncü oyunu ile AA segmentine düşüp, 
2018'den bu yana sessiz kalmışken işler 
Indie tarafında böyle değildi. İki mu- 
azzam Ori oyunu, Blasphemous, Vigil, 
Bloodstained, Hollow Knight falan derken 
Metroidvania'ya doyduk. Cidden bu ara- 
da, kendi adıma mecazen söylemiyorum; 
her ne kadar bunların hepsi türün harika 
örnekleri olsalar, dünyaları, bölüm tasa- 
rımları, görsel tarzları ve elbette oynanış- 
larıyla güzel tecrübeler ortaya çıkarsalar 
bile bana kalırsa birbirlerine fazla 
benziyorlar. Bunlara öykünen ama buraya 
adını yazmaya üşendiğim daha pek çok 
oyun da çıkınca, Steam coğrafyasında 
özellikle Soulslike-Metroidvania kırması 
oyunlarda bir nüfus fazlalığı ortaya çıktı 
ve ben bundan biraz(!) baydım arkadaşlar. 


Lucas Arts'ın son davası 


Thelast Case of Benedict Fox'un da 
görsel tarzı ilgimi çekmişti, iki boyutlu 
Metroidvania'lardan sıkılmış olmama rağ- 
men kendi şekilciliğime karşı koyamayıp 
beklemeye başladım. Oyun geldiğinde de 
gördüm ki geliştirici Plot Twist, görselliğe 
ve atmosfere abanıp pek çok yapımcının 
yaptığı gibi Benedict Fox'u da yukarıda 
saydığım kodamanların bir kopyası olarak 
salmamış ortamlara. Zira Benedict Fox 
esasen rehbersiz çözmek için kafa yorma- 
nız gereken bulmacalarla bezeli, hafiften 
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: Adventure türüne göz kırpan bir Metro- 

: idvania oyunu. Normalde giremediğiniz 

: bölgelere sadece yeni platform becerileri 
: edinerek değil, önünüze engel olarak 

: çıkan birtakım bulmacaları geçmenize 

: olanak tanıyacak cihaz ve toplanabilir 

: nesnelerle de adım atıyorsunuz. 


Bunların en birincil örneği, esasen 


: dört haneli sayılar belirten semboller 

: oluşturduğumuz ve bulmacalardakiler ile 
: büyü yollu eşleştirdiğimiz cihaz. Oyunun 

: başlarında binlik ve yüzlük haneleri bozuk 
: olan bu cihazı tam kapasitede çalışır 

: hale getirmekle uğraşıyoruz. Bunlardan 
ilki üzerindeki bilmecelere yanıt olarak 

: tersiyle düzüyle Tarot kartı kombinasyon- 
: ları kullandığımız kapılar. İkincisi de Kogai 
: isimli iğne ile parmaktan kilit dillerini el 

: çabukluğuyla kaldırdığımız başka kapılar. 


Böyle golem olmaz olsun. Sıfatında hayır yok... 


: Bunlar oyuna hoş bir çeşni katıyor. En ba- 
: site indirgendiğinde en temel olayı engel 

: aşmak olan bir Metroidvania'da mevzuba- 
: his engelleri az ya da çok birbirinden farklı 
: hale getirdiği için bu şekilde kurgulan- 

: maları akıllıca bir tasarım tercihi olmuş. 

: Sadece uzun tuş kombinasyonlarını akılda 
: tutup girmek gereken, tek hatada başına 

: yollandığınız piyano bulmacası sinir bozu- 
: cuolmuşama o da zaten tek yerde var. 


Hikâye deseniz oyunun atmosferini 


: yeteri kadar lehine kullanamamış bana 

: sorarsanız. Karakterimiz Benedict, bir çeşit 
: iblisle parazitik bir ilişki içerisinde (oyu- 

: nun platform öğeleri de bu iblisin bize 

: bahşettiği güçler üzerinden kendilerini 

: gösteriyorlar bu arada). Oyun bu parazitik 
: ilişkinin doğasına, nerede, nasıl oluştuğu- 
: na dair sorularımızı cevaplamakta başlar- 


da ketum ve bunu normal karşılıyoruz. Oyun hem 
bununla hem maktullerinden biri Benedict'in baba- 
sı olan çifte cinayeti kullanarak bir gizem yaratıyor, 
cinayeti çözmek için arşınladığımız malikaneyle ve 
paranormal düzlemlerle de bu gizemi güçlendiri- 
yor. Ancak oyunun sonunda ulaştığımız yanıtlar ya 


daha başarılı çünkü bunu etrafta bulduğumuz ve 
“engel aşmak” için kullanmadığımız toplanabilir 
nesnelerle yapıyor. Bunlar karakterimizi geliştirme- 
miz için bize kaynak sağlayıp yaptığımız keşiften 
talep edeceğimiz ödülleri bize sunarken, her biri 
kendi farklı bir okült nesne olduğu ve kendi hikâye 


parçacığıyla geldiği için oyunun sürreal mekanlarını : 
: normalde sık sık aralıklarla karşınıza kayıt noktası 

: çıkarıyor ancak bunu yapmamayı, iki kayıt noktası 

: arasında dakikalarca sizi koşturtmayı bir de bunu 

: güçlü düşmanların arasına düşürerek yapmayı ter- 

: cih ettiği 1-2 fena yer var. Buralarda oyunun zorluğu 
: ortalamanın çok altından ortalamanın çok üstüne 
çıkıp, mekaniklerin sinir bozuculuğunu iyice gözler 
: önüne seriyor. Bu kısımlar olmasa belki mekanikler 

: oyunu yükseltemedikleri yerde aşağı da çekmeye- 

: cekti ama maalesef varlar. Ne düşmanlar çeşitli ne 

: de ofansif becerilerimiz; bu yüzden de The Last Case 
: of Benedict Fox oyuncusuna keyifli savas varyasyon- 
: ları sunma işini eline yüzüne bulaştırıyor. 

üzerine ne klavye ile farede ne de oyun kolunda tuş : 


: Benedict Fox'un son kararı 


otantik kılmayı başarıyorlar. Yine de hepsi bir araya 
geldiğinde akılda kalıcı bir anlatı oluşturmayı bece- 
remiyor bana kalırsa. 


Platformlar sallantıda 


Peki 2D (veya buradaki gibi 2.5D) bir 
Metroidvania'da önemli olmasını bekleyeceğiniz 
son kısım ne? Platform öğeleri ve savaşlar elbette. 
The Last Case of Benedict Fox'un çuvalladığı nokta 
burasi. Hikáyenin oyunu yükseltemedidi pek cok 
Metroidvania'da oynanis bunu yapar ancak Bene- 
dict Fox'ta bu olmuyor cünkü óncelikle oyunun 
kontrol semasi kolda kótü, klavye farede daha kótü; 


atamalarını değiştirme şansı bize verilmemiş. Bu da 
yetmezmiş gibi bir de karakter hareketlerinin dakik 
ve keskin olmaması var. Komutlarınızın sonuçlarını 
oyunda anında göremiyorsunuz. Bunun en büyük 
sorumlusu oyunun garip çift zıplama mekaniği 
çünkü aslında bu biraz çift zıplama değil; normal 
bir kere zıplıyorsunuz, bir kere de Benedict'in iblis 
yardakçısının dokunacıyla yukarı tutunup kendinizi 
yukarı çekiyorsunuz. Yani tavan yeteri kadar alçak 
değilse ikinci zıplamayı kullanamıyorsunuz. 


Bu, oyunda çok keskin platform sekansları olma- 
dığı için seyahat sırasında büyük bir eksi olmayı 
bırakıyor ve bir süre sonra alışıyorsunuz. Ancak kimi 
savaşlarda büyük sıkıntı çıkıyor. Oyunda bazı düş- 


TÜR: Metroidvania | YAPIM: Plot Twist | DAĞITIM: Rogue Games Inc. | DİJİTAL İNDİRME: 370£ (Steam) | YAŞ SINIRI: 12+ 


: manlar kamyon gibi vuruyor, bazıları ancak kıymık 

: batırıyor. Bu kamyon gibi vuranların üzerlerinde 

: kalkanla geldikleri yerler var, arkalarına geçip ilerle- 
: yerek yakınlardaki bir objeyi yok ederek bu kalkanı 

: kaldırmanız gerekli. Eliniz de doğal olarak üzerle- 

: dü : rinden çift zıplamaya gidiyor, tavan yüksekse de 
yavan ya yetersiz. Oyun çevresel hikâye anlatımında : artlarina değil de kucaklarına düşüp ólüyorsunuz. 
: Karakteriniz aşırı mobil olmadığı halde öldüğünde 
: patlayıp çoğu durumda sizi de yanında götüren 

: düşmanlar da koymuşlar sağ olsunlar. Bunlarla 

: yakın temasa girince de oyundan soğuyorsunuz. 

: E yakınlarda kayıt noktası yoksa? Küfür kıyamet 


oralara kadar tekrar hoplayıp zıplamaca. Oyun 


İlk tanıtıldığında kafamda kendi kendime “Harika 


bir sanat tasarımı var, okült tarikatlar ve bir çifte 

: cinayet etrafına örülü bir gizemi var, türü de Met- 

: roidvania!” diyerek pazarladığım bir oyundu The 

: Last Case of Benedict Fox. Ancak anlayacağınız üzere 
: her Metroidvaniasevere önerebileceğim bir oyun 

: olmamış ne yazık Кі. Formülde değişiklik görmek 

: İstiyorsanız ve bununla yetinecekseniz ya Game 

: Pass üzerinden deneyeceksiniz ya da sağlam (çok 

: sağlam) bir indirimde alıp bakacaksınız. Yoksa bildik 
: Metroidvania'lardan sıkılmama rağmen, “Bildik 

: Metrodivania'lardan devam” diyeceğim. © 


Hoş fikirler barın- 
dırıyor 
Bulmacalarını 
çözmesi keyifli 
Sanat tasarımı 
harika 


Kötü kontrol 
şeması 
Tuş atamalarını 
değiştirememek 
Savaş ve platform 
mekaniklerinin kırık 
dökük olması 
Arayüzünün kulla- 
nışsızlığı 
Zorluğun birden 
fırladığı birkaç 
sekans 


İz 


S 
BENEDICT Е Er 


Son Karar 


Taze fikirlerine 
taze bir yaklaşım 
getirmeyi amaçlayan 
ancak bunu oyuncu- 
suna kaliteli zaman 
geçirtecek seviyede 
başaramayan bir 
yapım. 
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İNCELEME EZ) 


CEVDET EMRE KIZILCAN 


ummer Game Fest'ten tatsız tutsuz 

ayrılan ben can sıkıntısından 

sosyal medyayı bir yukarı bir aşağı 

kaydırırken hayat öpücüğü olacak o 
haberi gördüm: Devolver Digital sunumu 
birazdan başlıyor! “Devolver Digital'dan 
babam çıksa yerim!” diyen biri olarak bu 
sunum bana çok iyi gelecekti. Ayrıca mini 
bir skeç havasında geçen eğlenceli sunum 
sekansları da yaramı saracaktı. Sunumun 
başlamasını beklerken ufak tefek şeyleri 
göstermeyi ihmal etmiyordu Devolver 
Digital. Mesela... Suda51'in Shadows of 
the Demned Remastered'ı sunumdan önce 
gösterilir mi ya?! Neyse, pardon... İşte Ble- 
ak Sword DX de sunum öncesi gösterilen 
oyunlardan biriydi. Oyunu görür görmez 
hemen istek listeme ekledim. 


Esasında 6 Şubat 2023 tarihinde duyu- 
rulmuş ama o dönemde radarımdan kaç- 
mış bir yapım Bleak Sword DX. İlk aşamada 
safkan Boss Rush olduğunu sandığım bu 
oyunun ara bölümleri de olacakmış fakat 
bunu pek dert etmemiştim. Sadece kare 
bir yüzeyde, hiçbir şekilde genişlemeyen 
(ve hatta kimi zaman daralan) bu oyun 
alanında ne hünerler sergileyeceğimi 
merak ediyordum. Büyük bir heyecanla 
oturduğum ekran başından birtakım 
hayal kırıklıklarıyla ayrıldım ama bu 
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EA 


BİR ŞEY Mİ ARIYORSUN 4CİZ2?, 


I EI 
Aciz falan yakismadi hocam... 
oyunun genel yapısından haz etmediğim 


anlamına gelmiyor. Meramımı daha net 
anlatmam gerekirse... 


...ilk birkaç bölüm dünyanın en 
eğlenceli oyununu oynuyormuşsunuz 
gibi geliyor. Kompakt bir alanda hızlıca 


düşmanlarınızın hakkından gelip bir 
sonraki bölüme geçmek çok iyi hissetti- 
riyor. Dikkat seviyelerimizin artık milisa- 
niyelere düştüğü şu modern zamanlarda 
bu kompaktlık beni güvenli alanımda 
hissettirdi desem abartmış olmam. Fakat 
ilk duvara toslamam çok da uzun sürmedi 
(çünkü çok hızlı yani anladınız mı ehehe). 
İlk boss savaşına vardığımda da neredey- 


BLEAK SWORD DX 


NR 


i EAE 


se sıradan bir bölüm kadar kısa sürdüğünü görünce 
şöyle uzunca bir “Heeee...” çektiğimi hatırlıyorum. 
“Sen baya bildiğin elde tanışabilen konsollar için 
yapılmışsın.” 


Sonra ufak bir Google amca sohbetiyle gördüm ki 
meğerse Bleak Sword orijinalinde bir mobil oyun- 
muş. Zaten o sonundaki DX, yani Deluxe takısı, beni 
biraz işkillendirmişti dürüst olmak gerekirse fakat 
hiç emin olamıyordum. Bunları şundan anlatıyo- 
rum: Bleak Sword'a kötü bir oyun demek çok büyük 
bir haksızlık. Fakat oyunun orijinal halini (daha doğ- 
rusu platformunu) bilmek bu basit, bağımsız yapım 
oyuna karşı olan tutumu biraz daha sineye çekilebi- 
lir. Bleak Sword DX'in mobil oyun kökenli olmasına 
rağmen hiç mi kabul edilemez hataları yok, elbette 
var canım olmaz olur mu? Şöyleki... 


...boss savaşları bir mobil oyundan geliyor olma- 
sına rağmen pek nitelikli değil. Hele ki 4. bölümde 
uçan bir kafatası var ki sormayın gitsin. Ve hatta 


BAKIR YÜZÜK 


Boss Rush modu oyunu bitirdikten sonra açılıyor ve 
dürüst olmak gerekirse bu boss repartuarıyla pek 
eğlenceli değil. Oyunun asıl parladığı kısım bölüm- 
ler arasındaki adrenalin. Bunun iki temel nedeni var: 
1. Eğer aynı bölümde iki kere ölürseniz eşyalarınızı 
ve tecrübe puanlarınızı kaybediyorsunuz. 2. Bir 
sonraki bölüme geçerken can barınız 90100 taze- 
lenmiyor. Bu elementler eklendiği zaman bırakın 
ölmeyi hasar yemekten bile çekiniyorsunuz. Bu da 
oyunu oynarken diken üstünde olmanızı sağlıyor, iyi 
anlamda. 


Bu tip oyunlarda hikâyenin bir maşa olduğu artık 
inkar edilmez bir gerçeklik ama yine oyun tama- 
men Türkçe bir şekilde karşımıza çıkıyor. Devolver 
Digital'in sunum tekrarının da Türkçe altyazıyla 
paylaşıldığını düşünecek olursak bu alana doğru 
meyilli olduğunu söylemek çok da abes kaçmaya- 
caktır. Bütün menüler, eşya isimleri, ara sahneler... 
Aslında dolar cinsinden düşündüğümüzde çok da 
pahalı olmayan fakat günümüz Steam kurunda 
pahalı gelecek bu oyuna Türkçe desteği hatırına bir 
göz atmak, en kötü ihtimalle istek listesine ekleyip 
indirim beklemek çok da mantıksız olmayacaktır. © 


TÜR: Aksiyon | YAPIM: more8bit | DAĞITIM: Devolver Digital 
DİJİTAL İNDİRME: 105£ (Steam), 76£ (Epic Games Store), 10$ (Nintendo e-Shop) 


.. Oyuncuyu kimi 
zaman terleten tatlı 
sert zorluğu 
Düşük bit seçimine 
rağmen güzel sanat 
tasarımı 
— Düşman çeşitliliği 
hiç de fena değil 
. Türkçe 


Boss savaşları 
yetersiz 
Ekstra modlara 
girişmezseniz biraz 
çabuk bitebiliyor 
. Hiç akılda kalıcı 
melodi bile yok (Za- 
fer ekranı dahil) 


Son Karar 


Bleak Sword DX 
online toplantınıza 
10 dakika kala, derse 
girmeden hemen 
önce ya da birlikte 
oyuna gireceğiniz ar- 
kadaşınızı beklerken 
oynayabileceğiniz 
eğlencelik bir yapım 
olmuş. Kusurlarına 
rağmen Bleak Sword 
DX'le vakit geçir- 
mek için bir şans 
verilebilir. 
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Yapboz sevenlerin bunu sevmemesi mimkin değil 


sırada oynadığım birden fazla oyun 

olsa da arada bir kafamı tamamen 

dağıtacak bir oyuna kaçmak benim 

çok sık yaptığım bir şey. Bunda da 
büyük çoğunlukla bağımsız yapımları, 
kısa süreliğine oynanabilecek oyunları 
seçiyorum. Örneğin bu aralar Diablo IV 
oynuyorum diyelim, Battle.net açmadan 
önce açıp Vampire Survivors oynuyorum 
biraz, Hidden Folks'ta kayıp eşya arı- 
yorum veya Glass Masguerade açıp bir 
yapboz yapıyorum,. Ha kafan dağılıyor mu 
derseniz.... Neredeeeee! En zor seviyede 
oynadığım için yarım saatliğine beynim 
yanıyor her seferinde. 
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ESER GÜVEN 


Glass Masquerade serisine hayranım. 
Çok basit bir konsepti son derece güçlü 
bir görsel dille sunan bir seri bu. İsmin- 
deki Glass vitray mantığından geliyor. 
Bu oyundaki yapbozlar bir daire şeklin- 
deki bir resimden oluşuyor ve kolaylıkla 
tahmin edebileceğiniz üzere elimizdeki 
parçaları oyun alanına doğru yerleştire- 
rek yapbozu tamamlamaya ve harika bir 
resmi ortaya çıkarmaya çalışıyoruz. 


Glass Masquerade 3 bir kelebeğin kanat- 
larında 6 farklı tema halinde (Anıtlar, Tatil- 
ler, Ulaşım, Manzaralar, Hayvanlar, Fantezi) 
30 farklı yapboz çıkarıyor karşımıza. 


Alıştığınız yapbozların aksine bu oyunda 
final görselinin neye benzediğini bilmiyor, 
bunu anca yapbozu çözdüğümüzde gö- 
rüyoruz. Bu sefer önceki oyunlardan farklı 
yanları da var, örneğin parçaların kesim 
şekillerini seçebiliyoruz. Shard dediğimiz 
önceki oyunlardakine benzer rasgele 
kesim parçalar, bal peteği dediği altıgen 
parçalar, kimya dediğiyse bileşik molekül 
benzeri parçalar. Dilerseniz random seçe- 
rek her yapbozda rasgele parça kullanıl- 
masını da tercih edebiliyoruz. 


Yeni oyun modları da oyunun ne kadar 
kolay veya ne kadar zor olduğunu belir- 


liyor. Örneğin size sunulan parçalar daireyi dıştan 
içeri tamamlayacak şekilde de olabilir, aşağıdan 
yukarıya dolduracak biçimde de. Ayrıca bir de asıl 
zorluk seviyesini seçebiliyoruz, Zor modda parçaları 
döndürmemiz de gerekiyor, kolay modda ise parça- 
lar tabloya yerleştirmemiz gereken halde sunuluyor 
bize. 


Bu serinin oyunlarının görselliği gerçekten çok iyi 
ve üçüncü oyun da bu bakımdan istisna değil. Nikita 
Sevalnev'in besteleri de bulmacalara çok yakışmış, 
gerçekten de dinlendirici bir yanları var. Önceki 
oyunda yapbozlara gizemli bilmeceler, özlü sözler 
de eşlik ediyordu; bu oyunda onları özlediğimi 
söylemeliyim. 


Oyun hakkında anlatılacakların hepsi bu kadar 


biliyor musunuz? :) Ama o kadar keyifli bir oyun 

ki, eğer bu seride ilk oynadığınız oyun bu olursa 
muhtemelen yarım saat içinde önceki oyunları da 
sepetinize atarsınız. Bu incelemede ekran górüntü- 
lerini büyük ve fazla tutmak istiyorum ki sizi neyin 
beklediğini daha iyi görün. 


Ha bu arada size tavsiyem oyuna başlayıp da 
elinizi alıştırdıktan sonra Rasgele parça seçimi, 
Oyun modu olarak Klasik, zorluk seviyesi olarak da 
Zor seçerek oynamaya devam etmeniz. Her yapboz 
yaklaşık 30-40 dakikanızı alacak ama her anından 
büyük keyif alacaksınız. Ben şimdiden DLC çıkarsa- 
lar da alsam diye bakıyorum valla, herkesin bu tür 
kafa dağıtacak ve o sırada fark ettirmeden beyin 
yakacak oyunlara ihtiyacı var. © 


TÜR: Bulmaca | YAPIM: Onyx Lute | DAĞITIM: Onyx Lute | FİYAT: 54£ (Steam) 


© 9:10 


E Seçilen görseller 
yine şahane 
E Farklı zorluk sevi- 
yelerinin eklenmesi 
yeni oyuncular için 
iyi olmuş 
E Birden fazla parca 
cesidi olması güzel 
bir çeşitlilik 
m Her yapboz 
için özel istatistik 
tutuyor 


E Sunum olarak ön- 
ceki oyunların biraz 
gerisinde kalmış 
MGM1/GM2 tarzı 
parçalar yok 


Son Karar 


Son derece keyifli, 
elinizin altında 
bulunması gereken 
türden bir oyun. 
Uzun oyun sekansla- 
rı arasında beyin ça- 
lıştırmanın kimseye 
zararı olmaz. 
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İNCELEME EZ [> 


90'lı yıllarda “dünyayı ele geçiren 
robotlar” teması hepimizin heyecan verici 
bulduğu bir şeydi. Bu konuyu işleyen 
onlarca film ve oyunu büyük bir keyifle 
tüketir, “Vay be, adamlarda ne hayal gücü 
varmışl” derdik. Çünkü hepsi bundan 
ibaretti bizim için, bir hayalden... Bilgisa- 
yarların günün birinde çok akıllanıp tüm 
insanlığı yok etmesi çok düşük bir ihtimal 
gibi görünürdü çünkü gözümüze. Oysa 
günümüzde, yapay zekanın kaydettiği du- 
dak uçuklatan gelişmeler düşünüldüğün- 
de o distopik geleceğe hiç olmadığımız 
kadar yakınız belki de... 


System Shock! bugün sağlam bir bilim- 
kurgu simülasyonunun yanı sıra bir parça 
ürkütücü kılan şey de bu galiba. Oyunun 
baş kötüsü, kötülüğün birlere ve sıfırlara 
dönüşmüş hali SHODAN, gerçeğe hiç 
olmadığı kadar yakın çünkü... 


Yap, yap, ne olursan ol yine 
yapl 

System Shock uzak bir gelecekte, 
Satürn'ün yörüngesindeki Citadel Station 
adlı devasa bir uzay istasyonunda geçiyor. 
İsimsiz bir hacker olan başkarakterimiz 
askeri bir implantla ilgili bilgileri çalmak 
için istasyonun veri bankasına sızıyor ama 
amacına ulaşamadan önce enseleniyor. 
İstasyonun başkanı Edvvard Diego ona bir 
seçim şansı sunuyor: Ya ömrünün sonuna 
kadar hapiste çürürsün, ya da Citadel'ın 
ana bilgisayarı olan SHODAN'ın ahlaki 
değerlerini silersin. Üstelik kendisine 
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M. İHSAN TATARİ 


yardım edersek bize bedavadan askeri bir 
implant vermeyi bile teklif ediyor. 


Fazla bir seçeneği olmayan hacker bu 
teklifi kabul ediyor, implant ameliyatının 
sonrasında da altı aylık bir komaya yatırılı- 
yor. Ama gelin görün ki gözlerini açtığın- 
da kendisini tam bir kabusun ortasında 
buluyor. Ahlaki değerlerinin zincirlerin- 
den kurtulan SHODAN bütün robotların 
kontrolünü ele geçirmiş ve istasyondaki 
insanları ya öldürmüş ya da mutantlara 
dönüştürmüştür. Bir sonraki hedefiyse 
dünyayı yok etmektir. Eh, bilin bakalım 


onu durdurma görevi kime düşüyor? Tabii 
ki bize... 


You're not welcome here. 
Remove yourselfi 


İlk olarak 1994 yılında çıkan System 
Shock, daha sonra Thiefve Deus Fxgibi 
şaheserlere imza atacak olan üstat VVarren 
Spector'ın “immersive sim” dediğimiz 
türdeki ilk oyunlarından biri. Nedir bu 
immersive sim diye soracak olursanız, 
oyuncuya karşısına çıkan engelleri birden 
fazla yöntemle aşma imkânı tanıyan oyun 


= 


ат 


гь B 


SHODAN 


- =. 


 — . 


mü. 
TE and you will learn more 00% pain than you ever wanted tü 
know. ~ 


türü derim. İster herkesi öldürün, ister 
gizli gizli ilerleyin, isterseniz de yetenekle- 
rinizi kullanarak oyun dünyasını manipüle 
edin. Dishonored gibi yani. Ya da BioShock 
(ki onun ismindeki "shock" da System 
Shock'ın ruhani devamı olmasından gelir 
zaten). 


Tabii System Shock türün ilk örnekle- 
rinden biri olduğundan işin “gizli gizli 
ilerleme” kısmı bu oyunda yok. Onun 
yerine elinizden hiç tutmayan, neyi nasıl 
çözeceğinizi anlamayı tamamen size bıra- 
kan ve neredeyse hiçbir şey açıklamayan, 
keşif odaklı bir oyun var karşımızda. 


Citadel on katlı, kocaman bir labirent 
olarak çıkıyor karşımıza. Biz de nere- 
deyse en altta, revir katında başlıyoruz 
maceramıza. Kriyojenik kapsülümüzden 
kalkar kalkmaz kendimizi asi robotların ve 
dehşetengiz mutantların tehdidi altında 
buluyoruz. 


Oyunda hiçbir günlük, hiçbir not defteri 
ya da hiçbir görev işareti bulunmuyor. 
Sıfır. Onun yerine mürettebatın ses 


kayıtlarını dinlemeli, mesajlarını okuma- 
lı ve SHODAN”n konuşmalarına kulak 
kabartmalısınız. Ne yapmanız gerektiğini 
bunlardan çıkarmak zorundasınız. Aksi 
takdirde bu devasa uzay istasyonunda 
kaybolup kafası kesik tavuk gibi oradan 
oraya koşturmanız işten bile değil. 


Aynı şey düşman çeşitleri ve ekipmanı- 
mız için de geçerli. Hangi silah ne işe yarı- 
yor, hangi mermi neye karşı daha etkili... 
gibi gibi şeyleri nesnelerin açıklamalarını 
okuyarak (Okumak mı? 2023'de?!) anla- 
manız gerekiyor. 


Remake Cephesi 


Daha önce System Shock 1 ve 2'nin en- 
hanced (geliştirilmiş) versiyonlarını bizler- 
le buluşturan Nightdive Studios, remake 
konusunda gerçekten de takdire şayan bir 
iş çıkarmış. Eğer oyunun orijinalini daha 
önce oynama fırsatı bulduysanız kendinizi 
hemen evinizde hissedeceksiniz. Kriyo- 
kapsülümüzden kalkar kalkmaz hemen 
sağ tarafta bulduğumuz sağlık paketi... 
Şu meşhur yokuştan inince hemen solda- 


ki malum demir kapı. Kapının ardındaki 
bavulda silah olarak kullandığımız meşhur 
boru ve ilk implantlarımız... Hepsi yerli 
yerinde duruyor. Aslına bu kadar sadık bir 
remake var karşımızda. 


Tabii değişiklikler de yok değil. Unreal 
Engine 4'ün nimetlerinden faydalanan 
Citadel daha önce hiç olmadığı kadar 
karanlık, ürkütücü ve gerçekçi. Düsmanla- 
rımızın modellemeleri de öyle. Citadel'in 
her biri ayrı bir tasarıma sahip katları 
arasında dolaşmak, pencereden dışarı 
bakıp Satürn'ü görmek, dehşetengiz 
düşmanlara karşı savaşmak gerçekten 
de keyifli. Unity motorundan vazgeçip 
Unreal'e geçerek çok yerinde bir karara 
varmış yapımcı ekip. 


En önemli ikinci değişiklikse oyunun 
arayüzü kesinlikle. Orijinal System Shock 
gerek kontrolleri gerekse de arayüzüyle 
günümüzde oldukça ilkel ve hantal kalan 
bir yapıya sahipti. Oyun ekranın ortasın- 
daki küçücük pencerede oynanıyordu 
ve bunun altı, üstü, her tarafı harita, 
envanter vb bir sürü yazı ve pencereyle 
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kaplıydı. Remake ise tüm bu 
gereksiz kalabalıktan kurtuluyor 
ve temiz, refah bir oynanış ekranı 
sunuyor bize. Artık envanter 
ekranı bir tuşla ekrana gelip, 
işimiz bittiğinde de kayboluyor. 
HUD bütün ekranı kaplamıyor. 
Silahlarımızın mermi tipini tek bir 
tuşla değiştirebiliyoruz. Haritaya 
işaret koyabiliyoruz ve daha bir 
sürü şey... 


Siber uzay bölümleri de elden 
geçirilip sıfırdan tasarlanmış. 
Bilgisayarları hacklemek istediği- 
mizde adım attığımız bu sanal or- 
tam artık koruma programlarıyla 
kıyasıya kapıştığımız, rengârenk 
bir dijital dünyaya dönüşmüş. 
Oyundaki kablo bulmacaları da 
baştan tasarlananlar arasında. 
Bunlar da artık gerçek zamanlı 
olarak çözülüyor ve ne yaptığınızı 
direkt olarak ekranda görebili- 
yoruz. 


Oyunun orijinalinde bize 
sürekli eşlik eden müzikler büyük 
ölçüde gitmiş. Onun yerine ambi- 
yans sesleri, makine tıkırtıları ve 
düşmanların gürültüleri eşliğinde 
ürkütücü bir sessizlikle ilerliyoruz 
uzay istasyonunun koridorların- 
da. Müziklerse sadece çatışma 
anlarında devreye giriyor. Bence 


böylesi çok daha atmosferik, çok 
daha güzel olmuş. Eski oyun- 

da SHODAN'ı seslendiren Terri 
Brosius'un geri dönmesiyse 
pastanın üstündeki çilek olmuş 
âdeta. 


Bunlara ek olarak Citadel'da 
bulduğumuz envaiçeşit eşyayı 
toplayıp bir geridönüşüm maki- 
nesinde paraya çevirme mekani- 
ği eklenmiş oyuna. Bu paralarla 
da silahlarımızın özelliklerini 
yükselten parçalar, ekstra mermi 
ve sağlığımızı nispeten düzelten 
yiyecekler satın alabiliyoruz bazı 
makinelerden. 


Biraz da yerelim 


Tabii her şey güllük gülistanlık 
değil. Oyun tüm bu güzellikle- 
rinin yanında bazı eksilere de 
sahip. Beni en çok rahatsız edeni 
ekrandaki yazıların çok küçük, 
hatta bazen bulanık olması oldu. 
Ekran çözünürlüğünü ne kadar 
değiştirirsem değiştireyim bir 
türlü kurtulamadım bundan. Tam 
ekranda da çerçevesiz ekran- 
da da silahların tanımı olsun, 
haritadaki işaretler olsun bir türlü 
düzgün okunmuyor. 


Ölüm animasyonunun hiçbir 
şekilde geçilememesi beni en 


çok gıcık eden ikinci şey oldu. 
(Evet, çok öldüm, ne var?) Neyse 
ki sayborg dönüştürme prosesini 
kapattığınızda bundan bir nebze 
kurtulabiliyoruz. 


Bazen tetiğe bastığınızda 
adamımızın inatla ateş etmemesi, 
kapıları açmaya bir türlü yanaş- 
maması gibi tat kaçıran, ufak 
tefek şeyler de var. Ama bunlar 
bir-iki yamayla düzeltilecektir 
diye umuyorum. 


Son olarak düşmanların düm- 
düz üstünüze saldırdığı savaş sis- 
teminin artık yaşını iyice belli etti- 
ğini de eklemeden geçmeyelim. 
Tamam, robotlarla ve zombilerle 
kapışmak hâlâ eğlenceli ama bu 
konuda aslına “o kadar” sadık kal- 
masalar olurmuş. Biraz daha hızlı 
hareket eden, biraz daha zeki ve 
dişli düşmanlara hayır demezdim 
kesinlikle. 


Uzun lafın kısası eğer System 
Shock'ı zamanında oynayıp 
sevdiyseniz bu hâlini oynarken 
kendinizi evinizde hissedecek- 
siniz. Shock oyunlarının atasını 
oynamak için fırsat kollayan 
yeni oyuncularsa SHODAN'ın 
sevgi dolu (!) kollarına atılmak 
için bundan daha iyi bir bahane 
bulamazlar. € 


TÜR: Aksiyon - Macera YAPIM: Nightdive Studios | DAĞITIM: Prime Matter 


DİJİTAL İNDİRME: 3995 (Steam) 
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YAŞ SINIRI: 18+ 
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Muazzam atmos- 
fer 
E Keşfe dayalı 
oynanış 
Bi Yenilenmiş gra- 
fikler 

El İyileştirilmiş 
mekanikler 
EH SHODAN! 


Wi Savaşlar biraz 
demode kalıyor 
E Bazen tuşlara 
bastığınızı inatla 
algılamıyor 
E Yazı fontu çok 
küçük 


Son Karar 


System Shock aslına 
son derece sadık bir 
yeniden yapımla 30 
sene sonra yeniden 
karşımızda. Üstelik 
yeni grafikleri ve mo- 
dernleştirilmiş me- 
kanikleri sayesinde 
hiç olmadığı kadar 
güzel görünüyor, hiç 
olmadığı kadar ke- 
yifle oynanıyor. Savaş 
sistemini de elden 
geçirip, günümüz 
standartlarına biraz 
daha yaklaştırsalar 
harika olabilirmiş. 


İNCELEME Erir 


SW İ onel six 


DORDOGNE 


Çocukluğa yolculuk... 


İPEK ATAM 


ocukluğa dair tüm anıları- 
mızı net olarak hatırlama- 
yız genelde. Ama bazen 
bir koku bazen bir nesne 
bazen de ufak bir melodi 
geçmişten bazı imgeleri, anıları 


ların, seslerin anılarımız üzerin- 
deki büyülü etkisini her zaman 
çok ilgi çekici bulmusumdur. 
Dordogne'a başladığımda önce 
capcanlı renklerine, sulu boyayla 


oldum, sonra çocukluğa dönüp 
anıların peşinden koşma tema- 
sını ele aldığını görünce, dedim 
ki “Tamam, Diablo'nun kaotik 
cehennemine biraz ara verip 
nefes alma vakti gelmiş..” 


Fransa'nın doğal güzellikler- 
le dolu huzurlu bir şehri olan 
Dordogne'da geçen oyunda 
görsellik o kadar güzel ve özgün 
ki, çöp adam bile çizemeyen 
halimle elime sulu boya alıp 
resim yapma isteği uyandırdı 
bende. Her bir kareyi tablo diye 
duvarınıza asabilirsiniz, o kadar 
diyeyim. 


Baş karakterimiz Mimi, ba- 
baannesinin ölümünden sonra 
Dordogne'daki evini kendisine 
bıraktığını öğreniyor ve bu eve 
giderek 12 yaşındayken ba- 
baannesiyle beraber geçirmiş 
olduğu yazı yeniden hatırlamaya 
çalışıyor. Bu anı yolculuğu sıra- 


: sında mektuplar, fotoğraflar ve 

: ses kayıtları topluyoruz ki bunlar, 
| bu senenin başında çıkmış olan : 
: Season: A letter to the future oyna- : pi. oyun olmasına rağmen 
: mışsanız çok tanıdık gelecek. Zira : 
: aynı şekilde etraftaki doğa ses- 
geri çağırıverir. Nesnelerin, koku- : lerini kaydediyor, manzaraların 
: fotoğraflarını çekiyor ve bunları 
istediğimiz şekilde kullanarak 

: hergün için bir günlük sayfası 
: oluşturuyoruz. Aynı zamanda çok : 
777 : basit ama tuhaf bir şekilde huzur : 
elle çizilmiş görsel tarzına hayran t veren mini oyunlar da aralara 


: serpiştirilmiş. 


Yaklaşık 3 saat süren 


: Dordogne'da, hikâyedeki her şeyi 
: açığa çıkarmak için etrafa gizlen- 
: miş mektupları, anı kasetlerini 

: bulmanız gerekiyor. Görsellik bu 
: kadar içine çekerken bu hiç de 

: yük gibi gelmiyor ama neyse ki. 


: Ayrıca açıp baktım Dordogne 

: gerçekte nasıl bir yermiş diye, 

: “Bazı insanlar ne kadar huzurlu 

: yerlerde yaşıyorlar” diye düşünüp 
: çirkin ve boğucu metropolüme 

: geri döndüm. Ama neyse ki 

: Dordogne'un güzelliğini oyunun 
: görselliğine o kadar güzel yan- 

: sıtmışlar ki, en azından birkaç 

: saatliğine oralara gitmiş kadar 

: içim ferahladı oyunu oynarken. 


Dordogne, 3 saatlik kısacık 


: hikâyesini anlatmak için acele 

: etmiyor, anıları açığa çıkardıkça 
: birçok şey yavaş yavaş anlam 

: kazanmaya başlıyor. Hikâyesi 

: óyle alisilmadik da değil ama o 
: kadar sicak bir anlatimi var ki, 


özellikle çocukluğunuzda çok 


: güzel yazlar geçirmişseniz sizi 

: daha da derinden etkileyecek, 

: yer yer gözlerinizi de dolduracak. 
: : . .., : Ben şahsen oyun boyunca çok 
: Adeta bir Fransız çizgi : 

: romani : 


güzel ve dokunaklı bir Fransız 


: çizgi romanı okuyormuş gibi 
: hissettim. 


¿Anı yolculuklarını seviyorsanız, 
: basit, rahatlatıcı, kısa ama etki- 

: leyici bir oyun arıyorsanız sakın 

: kaçırmayın. Oyunun hem Xbox, 

: hem de PC için Gamepass'te 

: olduğunu da ekleyeyim. © 


TÜR: Macera, Keşif | YAPIM: Un Je Ne Sais Quoi, Umanimation DAĞITIM: Focus Entertainment 
FİYATI: 190£ (Steam), 200£ (Xbox Store), 199£ (PSN), 20$ (Nintendo E-Shop) | YAŞ SINIRI: 3+ 
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E Görsellik muhte- 
şem, her bir kare 
sanat eseri 
El Sıcacık bir hikâye 
E Hiç sıkmayan mini 
oyunlarla ilerleyen 
oynanış 


Bi Azıcık daha uzun 
olabilirdi 


Son Karar 


Bu yılın gizli cevher- 
lerinden, 3 saatlik 
duygusal bir görsel 
şölen. 
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kO 


he Elder Scrolls Online" yıllardır 
devam eden belli bir oyuncu 
kitlesine sahip olmasının en 
büyük sebebi hiç kuşkusuz her 
türden oyuncuya hitap etmesi. Günde 
1-2 saatliğine, kendi halinde takılıp tek 
başına oynayan “casual” oyuncudan (aha 
ben!) saatlerini verip düzenli olarak çoklu 
oyuncu aktivitelerine katılan “hardcore” 
oyuncuya, sadece PvP isteyen oyuncudan 
sadece hikâye peşinde olan oyuncuya, 
meslek geliştirip ticaret yapan oyuncudan 
ev alma ve döşeme peşinde olan oyuncu- 
ya... Öyle geniş ve herkese hitap eden bir 
içerik sunuyor ki ESO... Yıllar içinde ekle- 
y nen yeni iceriklerle de gittikce büyümeye 
devam ediyor üstelik, durduramıyoruz. 


Her oyuncuya hitap etmesinin dışında, 
kanımca en büyük başarısı da anlattığı 
muazzam hikâyeler. Her bir bölgenin 
kendi hikâyesi, yan görevlere kadar 
hepsinin tamamen seslendirilmiş olmasıy- 
la The Elder Scrolls hikâyelerinden keyif 
alan herkesi kendine çekiyor. ESO her ne 
kadar bir Devasa Online Oyun olsa da 
anlattığı hikâyeleri tamamen tek başınıza 
oynayabilme özgürlüğüne sahipsiniz -ki 
bu oyuna dair en sevdiğim özellik bu işte. 
Çoğu zaman oyunun bir DVO olduğunu 
unutuyorum. Ancak büyük şehirlerdeki 
kalabalığı gördüğümde “Evet ya, bu bir 
DVO'ydu di mi?”diyorum kendi kendime. 
Anlayacağınız üzere başından beri oyunu 
tek başıma oynuyorum (ara sıra rastgele 
gruplarla zindanlara, dünya etkinliklerine 


60000 


THE ELDER SCROLLS ONLINE: 


NECROM 


gitmeyi saymazsak tabii) ve ilgilendiğim 
kısım daha çok hikâyeleri ve atmosferi. 


Atmosfer demişken bundan da söz 
etmemek olmaz çünkü oyunun en güçlü 
yanlarından biri de, Tamriel'in her bir 
köşesinin özenerek yapılmış olması. 
Summerset'in yaz kokulu yemyeşil man- 
zaralarından, Greenshade'in ormanlarına, 


Tamriel sürekli büyüyor efendim, durduramıyoruzl 
YAZAN:İPEK ATAM 


Alik'r'in çöllerinden, Rivenspire'ın etkile- 
yici kaya formasyonlarına, Morrowind'in 
ürpertici dev mantarlarından, Skyrim'in 
meşhur karlı dağlarına kadar her bir 
bölgenin kendine has coğrafyası, kültürü, 
halkı ve tarihi o kadar doyurucu bir 
şekilde yapılmış ki, yaşayan ve değişen bir 
dünyada olduğunuzu hissediyorsunuz. 


: Grafikler çağının bayağı gerisinde kalmış 


olmasına rağmen, atmosfer görselliğe 
öyle büyük bir katkıda bulunuyor ki “Ya 

' bu grafikler de eskidi” diyemiyorsunuz. 
Yine de grafikler elden geçirilecek olsa şu 
oyunun geleceği noktayı düşünemiyo- 
rum... 


Yalnız Arcanist için, bak 
YEŞİL YEŞİL... 


Oyuna her sene büyük içerikler ekle- 
niyor ama genel olarak oyuncular son 


eklenen içeriklerden pek memnun değil- 
di. Eh, oyun da tüm zenginliğine rağmen 


: biraz kan kaybediyordu doğal olarak. 


Bu gidişat biraz değişiyor gibi gözükü- 
yor, zira Necrom'a gelen genel tepkiler 
şimdilik oldukça olumlu. Necrom, oyuna 
eklenen en büyük çaplı yeşil-- ay pardon 
içerik diyebiliriz. Eklenen 2 yeni bölgenin 
yanında, uzun zaman sonra yeni bir sınıf 
da Tamriel'a katılıyor: Arcanist. Oldukça 


: güçlü ve ilginç yetenekleri bir araya geti- 


ren Arcanist sayesinde şu aralar Tamriel'da 


Sera. 
Ol cevrae he did. Mortals алатите get tbe special bilen Bat who winds ep 
doing əli tre work Usuli, har'a səs, Weil. a len sa wer ro both hore, vən 
maf ot yevil werk toquther What à tha rut hat could happen? 
| Never mind | örn кво 


Mery dus wh tir Tar ar r, 
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herkes yeşil ışıklar saçarak geziniyor. 
Yıllardır yeni sınıf bekleyen oyuncular 
için, (oynaması da bayağı keyifli olunca) 


: Arcanist taze bir nefes oldu. 


Bunun dışında Morrowind bölgesi- 
ne eklenen Telvanni Peninsula ve yeni 
Daedra'mızın mekanı Apocrypha da 
keşfedilmeyi bekleyen 2 yeni bölge. Tel- 
vanni yarımadası, dev mantarlarıyla tipik 
bir Morrowind coğrafyası. Dark Elf”lerin 
Necrom şehri de burada bulunuyor. 


NECROM ŞEHRİ 


Necrom, Morrowind'in 8 bü- 
yük şehrinden biridir. Telvanni 
yarımadasının kuzey doğu- 
sunda bulunur ve Padomaic 
Okyanusu'na bakar. Necrom 
ayrıca, Dark Elflerin ölülerinin 
küllerini veya tabutlarını getir- 
dikleri ve burada aylar süren 
törenler yaptıkları için “Ölüler 
Şehri” olarak da bilinir. Dark 
Elflerin atalarını ziyaret etmeye 
geldikleri geniş yer altı mezarları 
da yine Necrom duvarları içeri- 
sinde bulunur, kutsal kabul edi- 
lir ve her koşulda ziyarete açıktır. 
Şehir herhangi bir haneye bağlı 
olmasa da, genel olarak Telvanni 
hanesinin etkisi altındadır. 


p 
Б 


Necrom çok ihtişamlı bir şehir değil 
ama dikkatli bir şekilde gezerseniz 
detaylara nasıl özen gösterildiğini gö- 
. rüyorsunuz. Apocrpyha ise fazlasıyla 
boğucu ve yeşil... Bitki örtüsü anla- 
mında değil, renk paleti ve atmosfer 
anlamında. Gökyüzü yeşil, sular yeşil, 
Arcanist büyüleri yeşil... Biraz gözü- 
mü yormadı değil açıkçası. Burası 
bir de, ana hikâyenin başrolünde 
bulunan Daedra Hermaeus Mora'nın 
mekanı olduğu için, Lovecraftvari 
yaratıklarla da bol bol karşılaşıyoruz; 
solungaçlar, dev gözlü süzülen şeyler 
falan. Bayağı tekinsiz. O atmosferi 
seviyorsanız Apocrypha'ya bayılırsı- 
nız ama benim içimi sıkıyor, o yüzden 
Apocrypha'daki görevlerden pek ke- 
yif alamadım; kişisel bir durum yani. 
Skyrim'in Dragonborn DLCsiyle az 
.. biraz görmüştük bu bölgeyi (o zaman 
\ da yeşildi), şimdi daha geniş çaplı 


keşfetme imkanına sahibiz tabii. 


Hikâyeyse ilgi çekici başlayıp 
biraz meh bir kıvamda sonlanıyor. 
Ya da sonlanmıyor demeliyim. “Biz 


: size haber vereceğiz” kafasında 


bitiriyorlar ve belli ki devamı ileride 


: gelecek, artık ücretli mi olur bilemi- 
: yorum ama umarım olmaz, hoş değil 
: çünkü böyle. Her neyse, Hermaeus 


Mora, Apocrpyha'da bir şeylerin ters 
gittiğini, bizim kurtarıcı olacağımızı 
söyleyerek girişi yapıyor; araya başka 
Daedra'lar da giriyor, sır aralandıkça 
bazı klişelere sidinmaktan kaçamıyor 
hikâye. Ayrıca aynı noktalar arasında 
git-gel görevleri de üzüyor. Ama 
yolculuğumuzda karşılaştığımız 
karakterler ve seslendirmeler yine 
çok başarılı. Özellikle karamsar ve sar- 
kastik Scruut'u çok eğlenceli buldum, 
keşke yandaş seçeneklerinden biri o 


Kader, gizem, bilgelik, hafıza 
ve yasak bilgilerle haşır neşir olan 
Daedra Prensidir. Bilinen en eski 
prenslerden biri olduğunu iddia 
eder ki bu iddiası büyük ihtimal- 
le doğrudur çünkü Akatosh ile 
bağlantısı olduğu rivayet edilir. 
Hermaous Mora, bilmeye ve 
öğrenmeye olan açlığıyla tanınır. 
Oblivion'da bulunan düzlemi 
Apocrypha'yı, siyah kapaklı 
kitaplardan oluşan sonsuz bir 
kütüphane şeklinde yaratmıştır. 
Diğer Daedra Prenslerine göre 
daha ılımlı olduğu söylenebilir 
çünkü ölümlülerin başına pek iş 
açmaz, onlara musallat olmaz. Tek 
ilgilendiği sey “her şeyi bilmek”tir. 
Yasak bilgilere meraklı olan ölüm- 
lüleri hizmetkarı yapar ve onların 
Apocrypha'da araştırmalar yapma- 
larına izin verir. Fiziksel görünümü, 
Cthulu mitosundaki Cyâegha ile 
oldukça benzerdir. 


ARCANIST SINIFI NASIL OLMUŞ? 


Apocrypha'nın gücünü arkasına alarak kadim arcane büyüsünü kullanan Arcanist, ESO'daki 
her sınıf gibi hem tank, hem healer hem de dps olarak oynanabiliyor. Etrafında dönen (evet yeşil) 
glifler oluşturarak bu gliflerin güç verdiği büyülerle (evet onlar da yeşil) yıkıcı hasarlar verme, 
iyileştirme veya buff ve debuff oluşturma üzerine kurulu, oynanış tarzı olarak oldukça hareketli 
bir sınıf. Ayrıca yeteneklerin (biraz göz yorucu olsa da) görsel efektleri ve ses tasarımı da Arcanist 
oynamayı daha da keyifli hale getiren lezzetli detaylar olmuş. Neredeyse her şeyi solo olarak ra- 
hatça yok edecek kadar güçlü durumda şu anda, nerf gelir mi bilinmez ama mümkündür. Kısacası 
2019'dan beri oyuna yeni sınıf eklenmediğini düşünürsek, Arcanist sınıfı oynanışın da çok keyifli 
olması sebebiyle birçok kişiyi oyuna geri döndürecek gibi gözüküyor. 


olsaydı. Yandaşlar demişken, Blackwood eklentisiyle 
` gelen yandaş özelliği sayesinde çok daha rahat tek 
kişi oynayabilir olduk, güzel oldu (sık sık aynı şeyleri 
söylemeleri dışında, óhóm). Necrom'la 2 yeni yan- 
daş da geliyor biri Arcanist, biri Warden olmak üze- 
re. Ben henüz Isobel'den kopamadığım için onları 
deneme fırsatım olmadı. Ama Necromancer yoldaş 
beklentisi yine başka bahara kalmış anlaşılan... 


Yeni gıcır gıcır setleri toplamak istemez miydi- 
niz? Ozaman yeni 12 kişilik Trial (Sanity's Edge) ve 
günlük görevler yaparak girilebilecek 4 kişilik dünya 
etkinliğinde (Bastion Nymic) mesaiye başlayabilir- 
siniz. Bastion Nymic önceki dünya etkinliklerinden 
biraz farklı olmuş, bu sefer odalara çeşitli bulmaca- 
lar da eklenmiş. Bulmacaları çözmek şart değil ama 
hepsini çözerseniz ödül daha büyük oluyor haliyle. 
Çoğu oyuncu Bastion Nymic'e girmek için gereken 
günlük görevlerin gereğinden fazla uzun sürdüğün- 
den şikayetçi, buna bir ayar gelebilir gibi gözükü- 
yor. Ama grupta bir kişi bu görevi yapmışsa yeterli 
oluyor, ben rastgele gruplarla girdiğimde çok hızlı 
bir şekilde yapıp çıktık. Ayrıca anladığım kadarıyla 
bulmaca kısımlarıyla da kimse ilgilenmiyor. 


The Elder Scrolls Online: Necrom, içerik olarak ga- 
yet doyurucu olmuş ki yeni eklenen ev, pet, binek, 
antika eşyalar gibi şeyleri saymıyorum artık zaten. 
Yeni bölgelerin, özellikle Apochprya'nın tasarımı 
beni içine çekemedi ama bu tamamen kişisel bir 
durum, çok beğeneni de çıkacaktır eminim, zira bu 
bölgelerin yazının girişinde bahsettiğim atmosfer 
ve oyuncuyu o dünyaya çekme anlamında hiçbir 
eksikleri yok. Eh, yeni sınıf da gayet zevkli bir oyna- 
nış sunuyor, bir genişleme paketinden daha da fazla 
bir şey isteyemeyiz artık sanki. € 


TÜR: MMORPG YAPIM: ZeniMax Online Studios DAĞITIM: Bethesda Softworks 
FİYATI: 399% (Steam, PSN, XBL) YAŞ SINIRI: 18+ 


2 yeni bölge içerik 
ve atmosfer olarak 
gayet doyurucu 

Seslendirme ve 
yeni karakterler yine 
çok başarılı 

Yeni Arcanist 
sınıfının tasarımı ve 
oynanışı çok keyifli... 


...Ama gözleri has- 
sas olanlar icin ciddi 
anlamda yorucu 
olabilir 

Hem hikâye ta- 
mamlanmıyor hem 
de klasik klişelerden 
medet umuyor 


Son Karar 


En zengin The 
Elder Scrolls Online 
içeriklerinden biri. 
Sırf Arcanist sınıfını 
denemek için bile 
oyuna başlanabilir/ 
geri dönülebilir. 


ERKEN ERİŞİM El 


DEATH FROM ABOVE 


Modern savaşın ölüm melekleri 


ANTON SEMCHENKO 


SCORE: 64,600 m” CAMERA Follow / Bo: 


HERMAL Off 


LOAD 0001 
NR, | TYPE Anti-Tank 


eni takip edenleriniz Rusya'nın : Ukraynalı sanatçıları ve oyun geliştirici- : ratörleri karşısında oldukça savunmasız 
Ukrayna'yı işgali konusundaki duru- : leri desteklemek gibi bir derdiniz yoksa : kaldı. Hatta Rusya bir kenara sanırım hiç 
şumu biliyordur: Ukrayna'yı sonuna : şimdilik Death From Above" almayın. Ben : kimse sıradan ucuz dronların bir savaşta 
kadar destekliyorum ve bu milli mü- : bahsettiğim sebeplerden aldığım için piş- : bu kadar önemli olacağını düşünmemişti. 


cadelelerinde desteklemek için elimden : man değilim, yine olsa yine alırım. Neyse, : Gerek düşman pozisyonlarını keşfetme 
geleni yapıyorum. Tam olarak bu yüzden : biz oyuna dönelim... : gerekse safhaları bombalama konusunda 
içimdeki şüphelere rağmen duyduğum : dron operatörleri bu savaşta çok büyük 
anda Death From Above'ın Kickstarter : Savaşı biraz olsun takip ediyorsanız : bir oynuyor. 
kampanyasını destekledim. : dronların ne kadar büyük bir rol oynadığı- : - 
: ni bilirsiniz. İkinci Dünya Savaşı yıllarından : İşte Death From Above'da düşman hat- 
Sonuç: Şüphelerim konusunda haklı : beri taktiklerini ve stratejilerini değiştir- : larının gerisinde kalmış bir dron operatö- 


çıktığım için üzgünüm. Bu zor günlerinde : memiş Rus ordusu, Ukrayna'nın dron ope- : rünü canlandırıyoruz. Açık haritada gezip 
: : dronumuzla düşman birliklerini yok edip 
istihbarat toplamaya çalışıyoruz. 


Çok erken erişim... 


© 
SCORE: 340 : kl CAMERA folls İlk şikayetim erken erişim oyunları için 
Md i JA i i ; oldukça beklendik cinsten: Performans 
| 1 ) çok kötü. Özellikle haritanın spesifik nok- 
i 1 talarinda kare/saniye yani fps orani tek 


haneli sayılara kadar düşüyor. Oyun zevki- 
ni baltalasa da uzun vadede düzelecektir 
diyerek üzerinde çok durmayacağım. 


Benzer şekilde içerik de çok sınırlı. Sa- 
dece görevleri bitirmeniz yarım, bayrakla- 


: 29 rı kaldırıp Putin'in posterlerini karalamak 
4 gibi yan górevleri yapmanizsa 2 saatinizi 
Ө. "LOAD 0000 alacaktir. Bu vaktin büyük bir kismini 
HEALTH HN LOST TYPE Frag da A noktasından B noktasına yürümek 


için harcayacaksınız zaten. Aynı şekilde 
zamanla yeni içerik gelir diye tahmin 
ediyorum. 
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DEATH FROM ABOVE 


SCORE: 14,780 


AA, 


IQ Problemleri 


Evet bu savaşa biraz para ka- 
zanma, üç - beş çamaşır makinesi 
iki de tuvalet çalma motivas- 
yonuyla giden Rus askerinin 
zekâsından çok yüksek beklen- 
tilerim yok. Ama Death From 


man ateş etmekten başka bir şey 
yapmıyorlar. Hatta kolay kolay 
vuramıyorlar da. Menzillerinden 
çıktığınız zaman ise aynı şekil- 
de turlamaya devam ediyorlar. 
Oyunu birkaç kere bitirmeme ve 
ne yaptığıma hiç dikkat etmeme 
rağmen bir kere bile ölmeye yak- 
laşmadım. Oysa dronu takip edip 


: bizi bulmaya çalışsalar, saklan- 
: maya ve kaçmaya çalışsak fena 
mı olur? Hatta operatör olarak 
: yerlere tuzaklar kursak, hayatta 
: kalmaya çalışsak güzel olmaz 

: mıydı? Bence olurdu. 


: Pozitif? 
Above'daki düşman askerleri sağa : 


sola dolanıp dronu gördükleri za- : hatlığı ile övebileceğim iki tarafı 


: var: Müzikleri ve ara sahnelerdeki : 
: sanat tarzı. İlginçtir ki sadece 

: bu ikisi direkt olarak Ukraynalı- 
: lar tarafından yapıldı. Oyunun 
: kontrolleri de kolay, kasmadığı 

: zamanlarda ortalıkta uçmak ve 
: çevreyi keşfetmek keyifli. Bir de 
: geliştirme masraflarını çıkarana 
: kadar gelirin 9630'unu, çıkardık- 


Death From Above"n gönül ra- 


DAĞITIM: Lesser Evil 


1400 X11 
Double Kill! 


CAMERA Fellow / 
I KAL Off 


LOAD 0002 
TYPE Frag 


: tan sonra da 9670'ini Ukrayna'nın 
: hayır kurumlarına bağışlayacakla- 
: rını söylüyorlar. 


Bu hali ile Death From Above 


: ne yazıkki bayağı bir şakanın 

: ötesine geçemiyor. Ki ben de tam 
: olarak bundan çekiniyordum. 

: Budenli büyük bir trajedi derin, 

© duygusal, anlamlı mesajları olan 


bir yapımı hak ediyor. İleride 


: bu savaşı konu alan, This War of 

: Mine ile yarışabilecek, savaşını 

: acısını ve haksızlığını iliklerimize 

: kadar hissettirecek yapımların 

: geleceğine inanıyorum. Ama 

: görünüşe göre Death From Above 
: ooyunlardan birisi olmayacak. 

: Слава Україні! 


DİJİTAL İNDİRME: 1055 (Steam) 


TÜR: Arcade | YAPIM: Rockodile 


LOAD 0002 
TYPE Frog 


B Müzikler çok güzel 
E Kontroller rahat 


E Ciddi performans 
sıkıntıları 
El İçerik çok az 
El Yapay zekâ yok 
E Çok kolay 


Son Karar 


Bu kadar trajik bir 
olayın basit bir espri- 
ye indirgenmiş olma- 

sı üzücü. Ukrayna'yı 
ve projeye dahil olan 
birkaç Ukraynalı 
sanatçıyı destekle- 
mek isterseniz alın. 
Yoksa en azından 
tam sürümü çıkana 
kadar bekleyin 
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© |NCELEME vw BATEA 


FORGOTTEN SORROW 


Hayal alemindeki küçük çocuk dramı v. 189231523 


.& KIVANÇ GÜVEN 


rkadaşlar bugün sizlere biz OGZ 

yazarları tarafından sır gibi sakla- 

nan ve itinayla korunan gizemli bir 

gerçeği afişe edeceğim. Bizlerin 
oyunlara karşı örümcek hislerine sahip 
olduğumuzdan haberiniz var mıydı? İyi 
bir oyunun havasını, kötü bir oyunun 
kokusunu bizler yüz metre öteden alırız 
bel Ya da... Ben öyle olduğunu zanne- 
diyordum. Daydream: Forgotten Sorrovv, 
bu hislerimizin iyi videolar ve oynanış 
videolarıyla nasıl patates edilebileceğini 
gösterene kadar... 


Ya niye öyle oldu ki ya... 


Aslında her şey harika duruyordu. Afili 
ve sanatsal harita tasarımları, gizemli 
bulmacalar, üstü kapalı imgesel anlatımlı 
bir hikaye... İyi ya işte, indie bir oyunu ke- 
yifli kılabilecek her şey var gibiydi. Gelin, 
kazın ayağı neden öyle değilmiş şöyle bir 
bakalım. 


Oyunumuz temelde 2D ile 30 arasında ^ Sanat tasarımı açısından takdir etmemek mümkün değil 
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gidip gelen bir platform-bulmaca oyunu. 
Küçük bir çocuğun, onun en yakın arka- 
daşı olan oyuncak ayısıyla birlikte hayal 


evrendeki maceralarına tanıklık etmek- 
teyiz. Bu maceralar bazen bizim ufaklığın 
yaşadığı geçmiş travmatik tecrübeler 
sebebiyle oldukça karanlık olabildiği gibi 
bazen de rengarenk ve ışıl ışıl, gökkuşak- 


olabiliyor. Sürpriz etmenlerini kaçırma- 
mak adına bu karanlık kısımlara çok gir- 


bu bölümler oyundaki en ilgi çekici ve 
özgün kısımları oluşturuyor diyebilirim. 


Bahsettiğim bölümler arasında ayıcığı- 
mızla birlikte geziniyor, çeşitli bulmacaları 
çözüyor, canavarlardan kaçıyor ve ilerli- 
yoruz. Etkilenilen oyunlar listesi kafanızda 


Ana karakterimiz neden Hüdaverdi şek- 
linde tasarlanmış bilemiyorum... 


: hafif hafif canlanmaya başlamıştır diye 
: tahmin ediyorum. Limbo, Little Nightmares : 
: serisi, Never Alone ve küçük çocukların ba- : 
alemi ve gerçeklik arasında gidip gelen bir : 
: Yani oyunumuz özgünlük konusunda çok 
: büyük vaatlerde bulunmuyor bize. Ama 

: ben zaten böyle bir arayış içerisinde de 

: değildim, tek istediğim bahsettiğim oyun- : 
: lardan aldığım keyfi almaktı be... 
larıyla dolu diyarlarda koşturmak şeklinde : 


şına korkunç şeyler gelen bir sürü oyun... 


Kontrol etmek ya da etme- 


зоа : mek, işte bütün mesele bu! 
mek istemiyorum ama bazen gerçekten iç : 


gıcıklayıcı ve rahatsız edici bir hal alabilen : : 
: aslında oynanışa dair. Temelde baktığınız- : 


1 da her şey tıkırında gibi duruyor. Zaten az 
1 bir etkileşimle ve sınırlı tuşlarla oyunumu- 
: zu oynuyoruz. Karakterimiz ve oyuncak 

1 ayımız da sağ olsunlar emirlerimizi 

: dinliyorlar. Fakat çevre... Çevre öyle değil. 
: Size şöyle bir örnek vereyim: Oyunun bir 


Oyundaki en keyif baltalayıcı unsurlar 


: yerinde 2D olarak gördüğümüz bir ekran- 


da bir vagonu itip onun üstüne tırmanıp 


: yukarı çıkmak gerekiyor. Fakat 2D olan bu 
: bölümde arka tarafımız uçurum. Vagonun 
: arkasına geçmeye çalışıp hop düşüyor- 
: sunuz. Sonra arkasına geçiyorsunuz, bu 
: sefer itme kontrolleri tam çalışmadığın- 


dan hop düşüyorsunuz. Sonra vagonu iti- 


: yorsunuz, tırmanmaya çalışırken yanlışlık- 
: la arkaya gidip hop düşüyorsunuz. Yukarı 
: çıkıyorsunuz, bu sefer de oyun derinlik 

: algısını tam veremediği için hop düşüyor- 
: sunuz. Özetle: Hop düşüyorsunuz! 


Bu bahsettiğim aksaklıklar, ne yazık ki 


: oyunun birçok yerinde karşımıza çıkıyor. 
: Oyun zor fakat zorluğunun en büyük 

: sebebi mekaniklerinin yarım yamalak 

: işlemesinden. Bahsettiğim kontrol prob- 
: lemlerini bir de odunsu animasyonlarla 

: birleştirin, bakın ne kadar zorlaşıyor her 
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Sabır testi bununla bitti mi sandınız? Hayır efendim; 
en güzellerinden birini sona sakladım. Derinlik algısı 
problemi... Özellikle 2D bölümlerde, nerenin ne 
kadar arkaya uzandığını, nerenin uçurum olduğunu, 
nerenin güvenli bölge olduğunu anlamak gerçekten 
çok zor. Yani sırf bu derinlik algısı yüzünden o kadar 
çok kez öldümki... 


Tüm bunların üzerine, bir de çeşitli buglar da işin 
tuzu biberi olmasın mı? Yeri geliyor oyuncak ayı- 
nız cart diye sizden emir almayı kesiyor ya da yeri 
geliyor ayınız gitmeniz gereken yere gidememenize 
sebep oluyor. Veya uçmalı kaçmalı bir bölüm oluyor 
mesela... Tepelerden bir şey düşüyor, siz o cisimden 
kaçıyorsunuz ama o da ne? Aslında kaçamamışsınız... 
Kaçtığınızdan emin misiniz? İstediğiniz kadar emin 
olun, oyun kaçamadın diyorsa kacamamissinizdir. 
Sonra da hoş geldin sinir krizi bebek... Derin derin 
nefes alıp, bir daha denemek için sinir katsayılarınızı 
yeniden düzene sokmaya çalışıyorsunuz. 


Tamam küsme oyuncak ayıyla ge- 
zen gözlüklü çocuk, güzel şeyler de 
var... 


Daydream: Forgotten Sorrow'a biraz fazla yüklen- 
miş olabilirim, kabul ediyorum. Şimdi oyunumu- 
zun gönlünü alma vakti geldi... Öncelikle bölüm 
tasarımlarından başlayalım. Bence gerçekten çok 
iyi bir sanat tasarımı mevcut. Çeşitli konseptler, bu 
büyülü dünyada çok hoş bir şekilde yedirilmiş. Bir 
bakıyorsunuz oyun üç boyutlu bir tasarıma evriliyor, 5 j 
bisikletimsi dev bir planörle koca dağların arasından r 
süzülüyorsunuz, sonra bir bakıyorsunuz yeniden iki 
boyutlu bir tasarım oluşuyor, karanlık ve depresif bir 
kütüphanede bulmacalar çözmeye çalışıyorsunuz. 
Bu açıdan oyun merakımızı diri tutmayı başarıyor ve 
sıradaki bölümü merak ettirebiliyor. 


Animasyonlardaki kütük- 
lükten kastım biraz bu 
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arlardaki resimler de senaryo t Isından önem taşıyabiliyor 


70 TEMMUZ 2023 Öyungəzər 


DAYDREAM: FORGOTTEN SORROW 


“O anlarda” gerçekten duygusallığı hissedebiliyorsunuz 
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Oyun senaryo bakımından çok dolu ve ihtişamlı 
olmasa da kapalı ve imgesel anlatımı oldukça iyi 
başarıyor diyebilirim. “Anlatma, göster” mantığıy- 
la ilerleyen bir kurgu mevcut ve bu kurgu sizlere 
duygusal anlar yaşatabiliyor. Birçok yerde ana 
karakterimiz için üzülüyoruz, tedirgin oluyoruz, hu- 
zursuzlanıyoruz... Tek kelime dahi diyalog olmayan 
bir oyunun bunları başarması da azımsanmamalı 
bence. D:FS, mekanikler ve oynanış bakımından ne 
kadar çuvallarsa çuvallasın, tasarım konusundaki 
başarılarının hakkını yememek gerekiyor. 


Gördüğünüz gibi oyunumuzun bir sürü olumlu 
ve bir o kadar da olumsuz tarafı var, fakat olumsuz 
tarafları yapımcı tarafından giderilemeyecek kadar 
derin olumsuzluklar mıdır onu bilemiyorum. Tek 
bildiğim şey, bu oyunun bir tutku projesi olduğu 
ve üç kişilik bir ekibin ellerinde şekil bulduğu. 

Hatta yapımcılar oyuna o kadar sahip çıkıyorlar ki, 
Eser'den oyuna dair eleştirilerimizi bildirmemizi rica 
ettiler ve halledip halledemeyeceklerine bakacak- 
larını söylediler. Ben de durur muyum, yapıştırdım 


: de belirttiğim problemlerin bir kısmı oyun çıkış 

: yaptığında giderilmişti. Yani oyunun puanı da yarım 
: puan artıverdi bu sayede, Fakat hâlâ atılması gere- 

: ken çok adım, katedilmesi gereken çok yol var. Ama 
: şunu gönül rahatlığıyla söyleyebilirim ki klavyenin 

: arkasında, yaptıkları işi seven ve oyuncu kitlesine 

: saygı duyan bir ekip durmakta. 


: Tasarımlar falan iyi olabilir de abi, 
: oyun değil mi bu temelde? 


En nihayetinde sizler bir oyun incelemesi okumak 


5 maksadıyla bu yazıyı okuyorsunuz. Dolayısıyla bir 

: oyuna dair en temel mevzu da oynanış mekanikleri 
: olduğu için oyunun tüm başarılarını mühürleyen bir 
1 durumla karşı karşıya kalıyoruz. Çağ dışı mekanikler 
: ve oynanışa dair hatalı tercihler sebebiyle, oyundaki 
: çoğu güzellik arka plana atılmak zorunda kalıyor. 

: Harika tasarımlar, duygusal atmosfer, iç buruklu- 

: ğu yaşatan ufak anlar... Bunların hepsi oynanışın 

: birçok yönden sınıfta kalması sebebiyle arada 

3 kaynayıp gidiyor. Bu da oyunun arkasında buruk bir 
sıralı tam listeyi... Doğrusunu isterseniz, gerçekten : 


tebessüm bırakmasına sebep oluyor. 


TÜR: Platform, Bulmaca YAPIM: Frozen Line 
DAĞITIM: Ravenage Games || DİJİTAL İNDİRME: 190£ (Steam) 1494 (Epic Games Store) 


İmgesel senaryo 
anlatımı 
Senaryoya uygun 
atmosfer 
Hoş müzikler 
Başarılı çevre 
tasarımları 
Fena olmayan 
bulmacalar 


Cağdışı meka- 
nikler 
Tatsız ve özensiz 
animasyonlar 
Gıcık buglar 
Oyuncak ayı 
sisteminin yer yer 
destekten öte köstek 
olması 
Derinlik algısına 
dair problemler 
Ayrıntılarda hisse- 
dilen özensizlik 


in? 


— Son Karar 


Başarılı tasarımları 
ve makul dozda duy- 
gusallığı ile “unutul- 
mazlar” arasında yer 
alabilecekken, çağını 
yakalayamayan me- 

kanikleri yüzünden 

“eh işte ya” seviye- 

sini geçemeyen bir 

yapım. 
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İNCELEME EZ 


> vey 


.. here ali alone? 
Mə? "My cdworkemr is in the back EEN 


STAY OUT OF THE HOUSE 


Ne olursa zaten hep o eve girince olur... 


e 
tiraf edeyim Puppet Combo bildiğim, 
takip ettiğim bir stüdyo değildi. Stay 
Out of the House'un konsollara çıkışı 
vesilesiyle kendilerini tanımış oldum. 
Gördüğüm kadarıyla, kendilerine bir 
tarz tutturmuş, o yolda ilerleyen bir ekip. 
Önceki oyunları gibi Stay Out of the House 
da bizleri yıllar öncesinin korku filmlerine 
ve oyunlarına götüren bir yapım. 


Nostaljinin genel olarak tatlı gelen 
bir yanı vardır. İnsan geçmişi anmaktan 
hazzediyor olsa gerek. Bunun psiko- 
lojik boyutuna girmek gibi bir niyetim 
yok tabii ama Stay Out of the House'un 
varını yoğunu nostalji kartına oynadığını 
söyleyebilirim gönül rahatlığıyla. Bunun 
ekmeğini yiyebilmiş mi, buyurun beraber 
karar verelim. 


Korku filminizi VHS mi 
alırdınız Beta mı? 


1980'lerde video kaset formatları ara- 
sında ciddi bir rekabet yaşandı ve bu mü- 
cadelenin galibi VHS oldu. O dönemlerde 
(ve hatta 90'larda) evlerde film izlemenin 
bir yolu da bu kasetlerden geçerdi. Bu- 
güne kıyasla oldukça düşük bir görüntü 
kalitesinden bahsediyoruz tabii. 


O dönem meşhur olan bir başka şey 
de korku filmleriydi. O VHS kasetlerden 
ne korku filmleri izledik! VHS kayıtlarını 
aratmayan düşük görsel kalite, insanı 
gerim gerim geren ortamlar ve yüreğimizi 
ağzımıza getiren sahnelerle dolu oyunlar 
da gördük o dönemlerde. İlk Resident 
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ENGİN VURAL 


: Evil, Silent Hill oyunlarına veya Alone in 
: the Dark gibi örneklere bakarsanız neyi 
: kastettiğimi daha rahat anlayabilirsiniz. 


İşte Stay Out of the House da tam olarak 


£ böyle bir yoldan ilerlemeye çalışan 

: oyunlardan biri, görsel yönden tam da 

: yukarıda saydığım örnekler gibi bir oyun. 
: Ekran görüntülerine veya videolarına ba- 
: kıp burun kıvırmamanızı tavsiye ederim, 

: çünkü bir şansı hak ediyor. 


Oyunun başlarında verdikleri bir mola- 


XX 


: ramanimiz Roxanne, mola verdikleri yerin 
: arkasında uzanan tarlaya dalıyor ve erkek 
: arkadaşını ararken kendini bir evin içinde 
: buluyor. Brendan nereye kayboldu? O 

: evde kim yaşıyor? Burada neler oluyor? 

: Bugibi sorulara cevap ararken kendimizi 

: bir psikopatın ellerinde buluyoruz ve 

: sonrasında da o evden kaçma mücadele- 
: miz başlıyor. 


Öyle her kapıyı açayım, her yere 


: dalayım diyemiyorsunuz; bir anda 


: : karşınızda bitiveriyor evin eli satırlı 
: da erkek arkadaşı sırra kadem bassan kah- : 


sakini(l). ("Fresh Meat!" demiyor di mi, 


Е Forward 


STAY OUT OF THE HOUSE 


EQUIP. CSPRİTE-882 DROP 


aman?!? -Can) Oyun, bir sekilde 
sizi sürekli istim üzerinde tut- 
maya calisiyor denilebilir. Oyun, 
ağırlıklı olarak saklanıp evin 
farklı köşelerini keşfe çıktığınız, 
bulduğunuz nesneleri kullanarak 
bulmacaları çözüp önünüze çı- 
kan engelleri aşmaya çalıştığınız 
bir yapıda ilerliyor. 


Oyunda sınırlı envanter kapa- 
siteniz var, o yüzden neleri alıp 
neleri bir kenara koyacağınızı 
iyi düşünmeniz lazım. Mesela 
“kasap” denilen pesimizdeki ka- 
tilin hareketlerini tespit edebilen 
radarı bir kenara bırakmanız 
gerekebiliyor ve yine gerilimli 
dakikalara geri dönüş yapıyorsu- 
nuz. Ya da elinizdeki çakmağı bir 


köşeye atıp “karanlık koridorlarda : 
: yeni yollar açmak, bir yandan da 
: etrafta bulduğumuz notlardan 

: neler olup bittiğini anlamaya 

: çalışmakla geçiyor. Oyunun 

: aksiyon kısmıysa son sahnelerde 
: ortaya çıkıyor. Bulduğunuz silahı 
: vetopladığınız onca mermiyi 

: kullanmamanız düşünülemezdi, 
: öyle değil mi? :) 


içgüdülerime güvenerek ilerle- 
rim” de diyebilirsiniz :) 


Evden kaçmak için 3 gününüz 
var. Yakalandığınızda 1 gün geç- 
miş oluyor ve tekrar başa sarıyor, 
kendinizi yine kilit altında bulu- 
yorsunuz. Bu sefer farklı bir odaya 
kitleniyorsunuz ve buradan kaç- 


TÜR: Macera Bulmaca 


(SPRİTEs83) 


Status 


EXIT: <SPRİTES 


thanks. 
to hide. 


: manın bir yolunu bulup tekrar evi : 
: keşfe çıkmanız gerekiyor. Daha 

: önceziyaret ettiğiniz yerler sıfır- 

: lanmıyor, oralarda ne yaptıysanız 
: o şekilde duruyor. Bir kapının 

: ardındaki kalasları sökmüşseniz, 

: bir çekmeceyi boşaltmışsanız vs. 
: onları yine bıraktığınız şekilde 

: buluyorsunuz. 


Oyunun kayıt mekaniği de 


eskileri andıran şekilde tasar- 

: lanmış. Evin farklı köşelerinde 

: bulduğumuz VHS kasetleri video 
: oynatıcıya takıp kaydedebiliyo- 

: ruz oyunu. 


Oyun büyük oranda saklan- 


: ma, etrafta ne var ne yok diye 
: bakınmak, bulduğumuz eşyaları 


bir yerlerde kullanıp kendimize 


Let” s find someplace 


Oynanışa dair bir eleştirim 


: kontrollerin bazı durumlarda can 
: sıkabilmesi olacak. Verdiğiniz 

: komutların işe yaramadığını gö- 
: rünce dişlerinizi hafiften gıcırda- 
: tabilirsiniz benim gibi. Bir diğer 

: eleştirim ise kısa sürmesi; 1,5-2 

: saat kadar bir süre içerisinde 

: bitirilebiliyor. Yapımcı ekip bunu 
: telafi etmek için farklı sonlar ha- 
: zırlamış, böylece tekrar oynamak 
: için bir bahane sunmak istemişler 
: belliki. 


Özetle, sırtını dayadığı 


: nostalji kartını bir noktaya kadar 
: kullanabilmiş, fakat öyle herkese 
: de öneremeyeceğim bir oyun 

: Stay Out of the House. Puppet 

: Combo'nun önceki oyunlarını 

: oynayıp beğenmişseniz, bu da 

: sizi hayal kırıklığına uğratmaz, en 
: azından ne beklemeniz gerekti- 

: ğini biliyorsunuzdur. Geri kalan 

: oyun severler hesaplı bir gerilim 
: oyunu arıyorlarsa ve oyuncuyu 

: 90'lı yıllara götüren görseller be- 
: nim için sorun olmaz diyorlarsa, 

: bir şans vermeyi düşünebilirler. © 


YAPIM / DAĞITIM: Puppet Combo | FİYAT: 18$ (Nintendo eShop) 


+ 


E Klasik korku 
oyunları nostaljisi 
yaptırıyor 
E Bazı detaylar nor- 
malde çok önemli 
olmasa da “böyle 
yapmaları iyi olmuş” 
dedirtiyor 
В Fiyatı makul 


E Kısa bir oyun 
E Kontrollerde- 
ki hantallık bazı 
durumlarda can 
sıkabiliyor 
E Hikâyenin klişe 
gelmesi kuvvetle 
muhtemel 


AY OU 
SO IET 


HOUSE 


Son Karar 


80'ler ve 90'ların 
korku filmlerden 
ve oyunlarından 
esintiler taşıyan, 
hesaplı bir alternatif 
ararsanız bakabile- 
ceğiniz oyunlardan. 
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Hayat ne garip... Yıllardır Diablo 
Па başarısızlıklarıyla ve çuvalladığı 
konularla yerin dibine sokup duruyo- 
ruz. Ha, bu yüzlerce hatta bazılarımı- 
zın binlerce saat oynamış olduğu ger- 
çeğini değiştirmiyor. Öyle bir ilişkimiz 
var kendisiyle, ne kadar sövüp saysak 
da kopamıyoruz birbirimizden. Ya 
da daha doğrusu, kopamıyorduk... 
Şahsen ben vedamı geçtiğimiz 
aylarda PS5'te platinleyerek yaptığı- 
mı düşünüyorum. Bu birçok açıdan 
kusurlarını daha canlı hatırlamama 


sebep oldu. Bilhassa da karakter yazı- : 
: sırtını yasladığı ana sütun “karanlığa 

: dönüş” Ki zaten karakterinizi yaratıp 
: oyuna girer girmez iliklerinize kadar 

: hissediyorsunuz o karanlığı. Sanctu- 

: ary, hayatta kalmanın bir mücadele 

© olduğu ve çok az kişinin bu müca- 

: deleden galip çıkabildiği bir dünya. 

: “Wanderer” yani Gezgin olarak anılan 
: karakterimiz de daha oyundaki ilk 


mı ve tonlama konusunda... “Kılıcın 
parçalarını ele geçirmiş olabilirsin 
ama BENİ ASLA YENEMEYECEKSİN” 
diyen 90'lar kötüsü kelebek cadı mı 
ararsınız, “SEN ŞİMDİ BURADA SAVA- 
ŞIRKEN BENİM İBLİSLERİM KULENİN 
ALTINI GİZLİCE KAZIYOR HEHEHEH- 
HE” diye planını anlatma klisesinin 
dibine vuran “taktiksel deha” mı? 


A x 
TA ” 
Эф 

Yə 
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CEHENNEMİN KAPILARI A 
SANCEUARY GÜN YÜZÜ 


Father inartus, as | shed my wicked 
blood, let R be purified in thy Light! Let. 
the Light fill the darkness- 


: Planlarını alt üst ettiniz diye resmen 

: trip atan Diablo vardı yahu oyunda! 

: Bütün düşmanlar iki boyutlu, sığ ve 

: olabilecek en kötü şekilde karika- 

: türize... Neyse, amaçladığımdan 

: derin kazmaya başladım kuyusunu, o 
: yüzden özetleyecek olursam Diablo : 
: Шап günahları fazlasıyla boldu. Diab- : 
: lo IV de hiç günahsız değil tabii ama 
: Lilith'in de dediği üzere günahlarıyla 
: bile güzelleşen bir tecrübe kendisi... 


2019'daki BlizzCon duyurusundan 
beri bildiğimiz üzere Diablo IV'ün 


NA KADAR AÇILDI. 
GÖRMEYECEK MI? 


: anlarında kemiklerini donduran bir 

: buzfırtınasına karşı hayatta kalmaya 
çalışarak başlıyor hikâyesine. (Bu 

: kısım aslında end-game'de başı- 

: mıza bela olacak Cold Enchanted 

: düşmanlara bir gönderme olabilir 

: mi acaba?) Yolda karşımıza çıkan 


bir iki kurdu hallettikten sonraysa 


: kendimizi zar zor yakınlardaki bir 

: kasabaya atıyoruz. Şüphe çekici 

: seviyede dostane kasaba halkı 

: tarafından bölgedeki iblis yuvası 

: olmuş harabeye yöneltildikten sonra 
: oalışıldık tıklama rutini oturmaya 

: başlıyor işaret parmağınıza. 


Hikâyemiz, Reaper of Souls'da 


: kaldığımız noktadan 50 yıl sonra- 

: sına geçiyor. Bu akıllıca bir seçim, 

: çünkü Blizzard'a üzerinde daha 

: rahat oynayabileceği, istediği yöne 

: doğru çekiştirebileceği daha serbest 
: bir oyun alanı açıyor. Diablo IIl'ün 
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Â Vallahi inanır mısınız, normal oynarken bulduğunuz zırhlar 


Shop takilerden çok daha karizma... 
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hikâyesindeki problemli kısımlar- 
la (başta nefalem olmak üzere) 


açısından da bir avantaj. Tabii ön- 
ceki oyunu hiç olmamış sayama- 


bazı güzel noktaları alıp ileriye 
taşımışlar. Bunların başında da 
Lorath Nahr geliyor. 


Reaper of Souls eklentisinde 
Malthael'in katliamından sağ 
kurtulan ve Tyrael'ın yanı başın- 
dan ayrılmayan o hevesli, genç 


si artık yaşını başını almış, eleğini 
duvara asmış bir karakter olarak 


üstlendiği “bilir kişi” rolünü 
sırtlanmış. Karakteri seslendiren 
Ralph Ineson öyle karizmatik, 
öyle tok bir sesle konuşuyor ki 
zaten, oyun boyunca Deckard'ın 
yokluğunu hissettirmedi sağ 
olsun. Kendisini bu ayın bir diğer 
büyük oyunu olan Final Fantasy 
XVI'da da Cid olarak duyduğu- 
muzdan bu ay sesi kulağımızdan 
eksik olmadı resmen. 
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Lorath en iyi yardımcı oyuncu 


; ödülünü alıyor almasına da, bize 
arasına güzelce bir mesafe koyma : 
: o değil. Annesiyle Sanctuary'yi 

: keşfetmeye çıkan genç ve hevesli 
yacakları için oradan çalışabilecek : 
: başlarda biraz Leah 2.0 izleni- 

: mi verse de ilginç bir noktaya 

: evriliyor mesela. Geçmişini ve 

: pişmanlıklarını peşinden sürük- 

: leyen Donan da kendisiyle ilk 

: tanıştığınız andan itibaren merak 
: duygunuzu gıdıklayan bir karak- 
: ter. İblisler üzerine uzmanlığıyla 
Horadrim'i hatırladınız mı? Kendi- : kendini bolca gösterme fırsatı ya- 
: kalıyor zaten. Başlarda didişseler 
: de mevzu açıldıkça birbirlerinin 
önceki oyunlarda Deckard Cainin : sırtını kollayan ve kenetlenmiş bir 
: grup haline geliyorlar ve bizim de 
: onlara karşı hissetmeye başladı- 

" ğımız aidiyet hissi yoğunlaşıyor. 

: Türlü türlü sinematikte kendi 

: karakterimizi de şekil şukul bir 

: şekilde bu gruba dahil görmek 

: o hissiyatı perçinlemiş. “Daha iyi 

: olabilirmiş” diyebileceğim tek yan 
: karakter Taissa oldu -ki onun da 

: genel işlenişini sevsem de önceki 


bu yolculukta eşlik eden bir tek 


bir Horadrim adayı olan Neyrelle, 


PARAGON BOARD 


Yapım aşamasının bir noktasında bu 
Strength, Intellect, Willpower ve Dexterity'yi her 
seviye atladığımızda kendimiz de gónlümüzce 
| dağıtabileceğimizden bahsetmişti Blizzard. 
| Hatta belli rakamsal eşikleri aştığımızda bazı ye- 
|| tenekler için bonuslar aktif olacaktı. Bu sistem 
oyunun son haline biraz daha farklı yansımış. 
50. seviyeye kadar her seviye atladığınızda bir 
— yetenek puanı kazanıyorsunuz. (Renown denen 
bölgesel itibar sistemi sayesinde toplam 10 


P yetenek puanı daha ekleniyor buna, üstelik de 


tüm karakterleriniz için) 50. seviyeden sonraysa 
her çeyrek seviyede bir Paragon puanı kazanı- 
— yorsunuz ve her sınıfın kendine has Paragon 
Board'unda kendinize bir yol çizmekte kullanı- 
| yorsunuz. - 


Bu Board üzerinde farklı tipte özelliklere 
sahip noktalar var. Normal, yani beyaz renkte 

olanlar STR, INT, WILL, DEX özelliklerine 4-5 

ekliyor. Mavi renkte olanlar seçtiğiniz Paragon 

Board”a göre belli bir şeylere bonus veriyor. 

- Mesela +7% Core Skill Damage gibi. Ya да daha 
spesifik ve oynadığınız karaktere göre daha 
özelleşmiş olanlarda +7% Bone Skills gibi. Sarı 

ənkli noktalara geldiğimizde bir katman daha 
lerinlesiyoruz. Bunlar çok daha kompleks bo- 
ıslar veriyor ancak aynı zamanda “Dexterity şu : 
miktardan fazlaysa buna bu kadar daha bonus 
” gibi koşullar taşıyorlar. Bitti mi? Bitmedi. 

Bir de boş giyph slotları var -ki oraya da sağdan 
oldan düşürdüğünüz kendi glyph'lerinizi 
akıyorsunuz. Bunlarda da “Etraftaki slotlardan 

şu kadar Dexterity puanı alınmış olsun” tarzında 

çoşullar oluyor ve Nightmare Dungeon'ları ta- 
mamladığınızda bu giyph'lerin gücünü ve etki 
lanını arttırabiliyorsunuz. 


Son olarak da her Paragon Board'da bulu- 
nan 1 adet Legendary noktamız var. Bunlar da 
enellikle o Board”un temasına uygun, bayağı 
üçlü bir özellik sunuyorlar. Paragon Board'la- 
ın birleşme noktaları çevrilebiliyor, onu da 
kleyeyim. Yani iki Paragon Board'u birbirine 
- farklı uçlardan bağlayarak farklı rotalar izleyebi- 
öl | liyorsunuz ilerlerken. Bu da aslında en başından 
. dediğim gibi “Stat dağıtmaca”faslını o çokça 
el üstünde tuttuğumuz Diablo Il'den bile daha 
None ve ilginc hale getiriyor bence. Ayrica 
toplamda 220 Paragon puanı (200 tane normal 
eviye atlamaktan, 20 tane de Renovvrylardan) 
dağıtabildiğinizi hatırlatayım; sonsuzluğa 
doğru kucak açan bir sistem değil yani kendisi, 
'tercihlerinizin bir ağırlığı var ve karakterinizi 
зе yönde geliştirmek istediğinizde ciddi bir 
lirleyici etkisi oluyor. (Tercihlerinizin ağırlı- 
- Gi kadar altın verirseniz sıfırlayabiliyorsunuz 
- gerci.. . Ama milyonları gözden çıkartın yani, 
ucuz değil.) 


Â Sinematiklerde kendi karakterimizi görmek de ayrı bir keyif. 


REVEREND MOTHER PRAVA 


If you would travel to Yelesna and take stock of the events there, you would have the gratitude of the Cathedral of 


Act'lerdeki karakteriyle Act V'e geçtiğimiz- 
deki halinin sanki iki farklı karakter olarak 
yazılmış da vakit yetmeyince apar topar bir- 
leştirilerek tek bir karakter haline getirilmiş 
izlenimi vermesini garipsedim. Başkalarının 
da benzer serzenişte bulunduğunu görünce 
bir tek bana öyle gelmemiş demek ki dedim. 
Taissa'nın oyunun farklı bölümlerindeki 
diyalogları ve davranışları biraz garip yani 
anlayacağınız. 


ınctuary tarihinin en kanlı 
oşanma davası 


Maceramız Fractured Peaks'te başlayıp 
Kyovashad'da duraksadıktan sonra daha 
önce Diablo oyunlarından pek de alışık 
olmadığımız bir şekilde farklı kollara doğru 
dallanıyor. Blizzard her ne kadar tavsiye 
edilen bir “Act 2, Act 3” sırası yapmış olsa da 
Kyovashad'dan sonra hikâyeyi istediğiniz sı- 
rada oynamanıza izin veriyor. İster Scosglen'e 
gidin ister Fractured Peaks'te kalın ister- 
seniz de Dry Steppes'e doğru yol tepin; 
seçim sizin. Tabii eninde sonunda bu üçünü 
yaptığınızda ayrılmış dallar bir kez daha 
birleşiyor ve Kehjistan ile Hawezar'a düşüyor 
yolunuz bu sefer de. İşin güzel yanı, bölgeler 
arasındaki bu geçişler gayet organik bir 
şekilde gerçekleşiyor. Hiçbir zaman “Şimdi 
de karlı bölgeden bataklık bölgeye geçtim” 
gibi yapay bir hissiyata kapılmıyorsunuz. 
Tam aksine, biraz dikkatli şekilde incelerseniz 
bölgelerin birbirine geçişindeki detayları ya- 
kalamaya başlıyorsunuz. Fractured Peaks'in 
eriyen nehirleri bataklığın sulak yıkıntıla- 
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KENDİ DİLİMİZDE 
© İBLİS KESME 
KEYFİ Mİ? 


Bunca yıldır Blizzard oyun- 
ları Türkçe olsa keşke diye 
diye dilimizde tüy bitmişken 
tam da çıkışa iki hafta kala o 
müjdeli haber geldi: Diablo 
IV Türkçe olarak geliyordu. 
Aslında geçtiğimiz aylarda 
Diablo Immortal'a da Türkçe 
desteği gelmesinden böyle 
bir ihtimalin olabileceği 
aklımdan geçiyordu. Peki iyi 
hoş ama çevirisi nasıl olmuş? 
Oynamaya değer mi? 


Valla bu noktada fikirlerim 
biraz çelişiyor. Diablo IV, seri- 
ye dair kendimce çeviriler de 
yapmış olduğumdan bildi- 
ğim üzere çevirisini yapması 
zor bir evren. Buna mekanik 
açıklamalar vs de girince . 
oyun tarafında iş daha da 
zorlaşıyor. Bu yüzden acıma- 
sızca eleştirmek istemiyo- 
rum. Ama öte yandan da bazı 
çok basit şeylerde bile yanlış 
ve tutarsız çeviriler görmek 
benim canımı biraz sıktı doğ- 
rusu. (En basit örnek, “Father 
Inarius” bazı yerlerde “Baba 
Inarius” diye, bazı yerlerdeyse 
“Peder Inarius” diye çevrilmiş. 
Benzer başka tutarsızlıklar 
da görmem bana çevirinin 
kâğıt üzerinde yapıldığı ve 
kalite testinin savsaklandığı 
izlenimini verdi) 


Öte yandan Diablo gibi 
büyük bir oyunu Türkçe 
çevirisiyle oynayabilmek 
gerçekten güzel bir gelişme. 
Bu noktada çeviriye eksi, 
efora artı vererek “Umarım 
ilerleyen dönemde çeviriyi 
düzeltmeye devam ederler” 
demek istiyorum. Çünkü 
1400X verdikten sonra bu 
kadarını beklemeye hakkımız 
var diye düşünüyorum. (Yani 
umarım dergi çıktığında 
hâlâ 1400X olur fiyatı. Ben ilk 

, yazdığım sırada 1200X'ydi 
çünkü. Daha da yükselmesin 
artık) 
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rını besliyor; Scosglen'in yağmurları Dry 
Steppes'e doğru uzandıkça azalarak bitiyor 
ve bir süre sonra kavruk, sarı bitki örtüsü 
sizi selamlamaya başlıyor. 


Peki biz bu maceraya neden atılıyoruz? 
Çok ağır spoiler'a girmeden onu da biraz 
özetlemeye çalışayım: Sanctuary'nin 
yaratıcılarından Lilith'in dönüşüyle birlikte 
“nefret” dünyaya bir kez daha yayılmaya 
başlıyor ve biz de Lilith'le olan direkt 
bağımızdan yararlanarak yaşadığı önceki 
badirelerin yaralarını daha anca sarabilmiş 
insanlığın yeni bir savaşın ortasında kalma- 


hep bir adım önde olması ve bizim onun 
izini sürmemiz, bağımız sayesinde yaptık- 
larının yankılarına şahitlik etmemiz hoş bir 


işlenişte kimin doğru kimin yanlış tarafta 
olduğu da kafanızda daima bir soru işareti 
oluyor, zira Lilith neyse ki Diablo IIl'tekiler 
gibi kartondan kötü değil. Yaptıklarının 
kendi içinde bir haklı yanı ve mantığı var. 
Daha da güzeliyse hikâyenin oyuncusunun 
zekâsını küçümsemeden ve saçma kestir- 


: melere sapmadan kendi kurduğu kurallara 
: sıkı sıkıya sarılarak aktarması bu macerayı. 
: Hemen bir örnekle pekiştireyim: Bir nok- 

: tada Lorath'la birlikte peşinde olduğumuz 
: Elias adındaki büyücüye dair bir iz bulmak 
: için Elias'ın üzerimize saldığı özel bir iblise 
: otopsi yapıyoruz. Lorath bu iblisin sıradan 
: bir iblis olmadığını, çağırıldıktan sonra 

: sürekli ayinle beslenmesi gerektiğini söyle- 
: yerek iblisin karnını yarıp içinden çıkanları 
: inceliyor. Bulduğu madalyondan bunun 

: sahibinin Guulrahn'ın yönetici ailesinin 

: sembolü olduğu, haliyle yakın zamanda 


: yamyamlar tarafından ele geçirilen şehrin 
sını engellemeye çalışıyoruz. Lilith'in bizden : 


eski asillerinin muhtemelen kurban olarak 


: kullanıldığı çıkarımına varıyor ve böylece 
: Elias da bu şehirde aramamız gerektiğini 


: söylüyor. Gerçekten akıllıca tasarlanmış 
Diablo Il havası vermiş senaryoya. Bütün bu : 


bir sahne. Oyuncuyu yönlendirme ve 


: bilgilendirme konusunda da tatmin edici 

: -ki oyun bunun gibi sahnelerle dolu. Diablo 
: külliyatını çok seven ve yakından takip 

: eden birisi olarak fazlasıyla tatmin oldum 

: anlayacağınız. Öte yandan bu sahne Diablo 
: Ш zamanında yapılmış olsaydı Elias'ın koca 
: kafa silüetinin havada belirip “BENİ ARADI- 


ĞINIZI DUYDUM AMA GUULRAHN ŞEHRİ'NDE OLDUĞUMU 
ASLA BULAMAYACAKSINIZI NIAHAHAHAHAHI” diyeceğine 
adım gibi eminim, lakin kanıtlayamıyorum... 


Ha, unutmadan şunu da ekleyeyim: Ana senaryo 
dışında yan görevler de Diablo IV'ün fazlasıyla parladığı 
bir diğer nokta. Arada tek tük bazı klişeleşmiş “Şurayı 
git, şunu yap” görevi de olsa da yan görevlerin büyük bir 
çoğunluğu size oyunun dünyasını bir şekilde tanıtmayı, 
hatta bazen senaryodaki ucu açık kalmış mevzuların 
üzerine defteri kapatmayı hedefliyor. Fractured Peaks'te 
Işık Katedrali'nin katı ve acımasız kurallarının halkın 
üzerindeki etkilerini görüyorsunuz mesela, Scosglen'deyse 
Astaroth'un istilasını takriben “Days of Ash” olarak anılan 
dönemden bahsediliyor ve Druidler ile normal halk 
arasında açılan uçurumun sonuçlarıyla yüzleşiyoruz. Yan 
görevleri yaptıkça Sanctuary'yi daha iyi anlayıp arka plan- 
da dönen olayları daha iyi kavramaya çalışıyorsunuz. Dry 
Steppes'teki yamyamlar neden yamyam? Başta bilmiyor- 
sunuz ama yapbozun parçaları birleştikçe onların aslında 
Arreat Dağı'ndaki yıkımdan kaçan ve onurlarını kaybetmiş, 
düşmanlarını yiyerek onların gücünü alabileceğine inanan 
barbar sürgünler olduğunu öğreniyorsunuz. “Ana görevi 
yaptım, bitti gitti” demeyin yani. Yan görevler de oldukça 
ilginç bir ayna tutuyor Diablo dünyasına... 


Aaa, bu sefer sahiden de 
inek bölümü yok yahu! Yani, 
- en azından Blizzard öyle iddia 
ediyor. “Oyunu şimdi çıkar 
çıkmaz sulandırmak istemi- 
yoruz, o yüzden böyle şeyleri 
— düşünmüyoruz şimdilik” 
— demişti Diablo marka mü- 
dürü Rod Fergusson oyunun 
asindan hemen önce. 
Ama oyuncular bunu yer mi? 
— Yemediler. Çıktığı günden 
beri gizli inek bölümü için 
didik didik Estuar'ı ve oyunun 
“dosyalarını araştırıyor millet. 
Dahası, bir şeyler bulmaya da 
çok yakınız... 


— Şimdi sırasıyla 
bulgularımıza bakalım. 
| Öncelikle biraz zorlama 
| kaçabilecek ama yine de 
kaşları havaya kaldıran bir 
land Wilds mevzusu var. 
isglen'deki bu bölgenin 
kli şöyle bir bakınca inek 
tafasına benziyor ama bu 
kendi başına spekülasyon 
yapmaya yeterli değil bence. 
incaaak, diğer bulgularla 
şince bu bölgedeki 
rişilemeyen” Cellar girişi 
ve basinda beklemekte olan 
üc inek biraz daha ciddiyet 
kazanıyor. 


| 
| 


Gelelim asıl ilginç bulgu- 
lara... Dataminerlar oyunun 


{ 


NW 


İ İş 


THERE IS NO COW 
LEVEL?) 


dosyaları arasında gizli bir 

görev buldular. Bu görev, üç - 
kadim nesneyi Ked Bardu'da: 

ki öküz heykelli havuzda 
arındırarak gizli bir anahtarı 

elde etmeye dayanıyor. 

Peki bu nesneler neler? İlki 
“Bloody Wooden Shard” 

Kanla kaplı, deri kayışları olan 

bir tahta parçası, üzerine de 

“W” harfi kazılı. Aklınızda bir 

şey canlandı mı? Evet, tabii ki 
Wirt'in tahta bacağına gön- ... 
derme kendisi. Bir diğeri çok - 
eski, solmuş mavi bir kitap. 
İçindeki sayfalar koparılmış 

hep. Bu da tahmin edeceğiniz 
üzere Tome of Town Portal'a: 
işaret ediyor. Sonuncu nesne : 
“Intricate Metallic Fragment й 
kadim ve büyülü bir nesneye ” $ 
ait metalik bir parça. Bu da | 
çok yüksek ihtimalle Horad- ) 
ric Cube'e ait. Bu nesnelerin 
üçünün de Diablo ll'de Cow . 
Level'ı açmak için kullanılıyor. 4 
olması tartışmaları 5 
ve heyecanı daha da 
alevlendiriyor tabii. Henüz bu 
nesneleri kimse oyun içinde 
bulmadı, o yüzden görev 

aktif olmayabilir. Ancak bu 
göreve dair kodların oyunda 


- halihazırda bulunması ve de | 


Sezon 1'in yaklaşıyor olduğu 
gerçeği belki de yakında 
cevabı alacağımıza işaret 
ediyordur, ne dersiniz? 
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HER SEFERİNDE 
FARKLI BİR 
ENSTRÜMAN 


Diablo Ill'ün gotik, karanlık ve karamsar olmak yeri- 
ne EEEEPİİKKK VE DAHA BÜYÜK olma sorunu müzik- 
lerine de yansımıştı. Haliyle Diablo IV çıkışından önce 
internette “Müzikler nasıl acaba? Daha pek bir şey 
duymadık, endişelenmeli miyiz?” minvalinde mesajlar 
görmeye başlayınca kıs kıs güldüm. Neden güldüm? 
Çünkü ben o sırada Kyovashad'in nefis keman tınılarıy- 

“la kulak pasımı silerken NDA (gizlilik anlaşması) altında 
olduğumdan müziklerin ne kadar nefis olduğundan 
bahsetmem yasaktı. 


Beni asıl şaşırtan şey, son Server Slam betasında 
Kyovashad'da yine o kemanları duymayı beklediğim 
sırada bu sefer aynı melodiyi flütle duymak oldu. İlk o 
noktada fark ettim “Aa, farklı enstrüman versiyonlarını 
da eklemişler!” diye. Sonra Blizzard bu konuda bir 
video yayınladı ve işin boyutunun sandığımdan çok 
daha büyük olduğunu fark ettim. 


5 


“a 


Diablo IV”ün müziklerini üstlenen Ted Reedy ve Leo 
 Kaliski deli dürtmüş gibi “Tek bir müzik yetmez! Bu 
] on rasgele yaratılan loot ve zindanlar üzerinden 
: dönmüyor mu? Müzik de rasgele çalsın o zaman!” 
demiş ve birçok bölgenin birden farklı enstrüman ver- 
siyonlarını bestelemişler. Böylece mesela Kyovashad'a 
ilk girdiğinizde orijinal besteyi duyuyorsunuz ama 
sonraki herhangi bir girişinizde eldeki farklı varyas- 
yonlardan birine denk gelebiliyorsunuz. Bu da çok hoş 
ve dinlemesi keyifli, keşfetmesi daha da keyifli bir hava 
veriyor. Bu konuda şikayet edebileceğim tek şey, al- 
ternatif versiyonların Soundtrack'te ya da Youtube'da 
bulunmaması. Canım çektiğinde flütlü versiyonunu 
dinlemeyecek miyim arkadasim?!? 
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Bir Blizzard klasiği olarak ara sahnelere yine doyum 
olmuyor. Hikâye anlatımı da güzel olunca hele... 


ana hikâye an- 
atma, oynanıştan 
aber ver! 


Hikâye, sinematikler, işle- 
niş... Bugüne kadar Blizzard'ın 
yaptıklarının belki de en iyisi. 
Ama Diablo dedik mi günün 
sonunda mevzu oynanışa ge- 
liyor yine. Bu konuda herkesin 
kendince bir endişesi vardı 
ve herkesi birden memnun 
etmek de imkansıza yakın. 
Çünkü Diablo Il'ciler ona yakın 
bir tecrübe istiyorken seriyle 
Diablo Ill'te tanışmış olanlar o 
ayarda bir oynanış bekliyordu 
oyundan. Hatta araya Diablo 
Immortal'dan transfer olanlar 


Lost Ark ya da Path of Exile gibi : 
: koşarken arada büyü atma 


: simülasyonu yerine stratejik 

: şekilde düşünmemizi ve tepki 

: vermemizi, hatta bazen karşı- 

: nızdaki düşmana göre taktiği- 

: mizi değiştirmemizi gerektiren 
: bir oynanışı daha keyifli bulu- 

: yorum. Düşmanların üzerindeki 


benzer türdeşlerinden kopup 
gelenleri de katarsak kutup 
sayısı daha da artıyor. 


Diablo IV, mümkün olduğu 
kadar ara yol bulmaya çalışmış 
kendine. Oynanış temposu Di- 
ablo Il ve IIl'ün tam arasında bir 


: yerlerde. Diablo Il'de kalabalık 
: gruplara kafa tutmak risklidir, 

: düşmanı elden geldiğince kü- 
: çük gruplar halinde dar yerlere 
: çekip öyle avlamaya çalışmak 

: gerekir. Diablo Il'teyse hasat 

: biçer gibi yüzlerce düşmanı bir 
: oraya bir buraya savurmak söz 
: konusudur. Burada genellikle 

: Diablo Il'den daha büyük grup- 
: larla kapışıyoruz ama savaş- 
ların temposu ve çapı Diablo 

: Пе kesinlikle yaklaşmıyor. Bu 

: benceiyi bir şey ama geçen 

: gün dergi grubunda bunu 

: tartışırken Onur “Diablo III gibi 
: olsun isterdim” dedi. O da farklı 
: olsa da aynı oranda geçerli bir 
: istek tabii. Şahsen ben müm- 


kün olduğunca hızlı bir şekilde 


/ 


— —— 


Elementa| büyüler benden 
Sorulur diyorsanız doğru adrestesiniz. 
' Yakar, dondurur, 


Otomatik olar. 


ak pasif bir 9610 
M, hasar dayanıklılı 


Ğıyla gelen barbarlar 
bir ayaklı cephanelik gibi 


zorlu 


Diablo serisin 
lar, 


sınıflarından Ne 


in en popüler ve özgün 
cromancer'lar betadan 


Мера, Hem yakın dövüşte hem de 
z illi dövüşt. 
d-game'in en güçlü Á 751007 
, Siniflarından birisi haline geliyor. 


ikisi arasında hızla 


~ Secebiliyorsunuz. O0 © 
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meli. 


>... 


KULAK KOLEKSİYONU 
YAPMAYI SEVENLERE 
MÜJDE... 


Diablo serisinin gediklilerinin en büyük 
hobilerinden biri de savaşta yendikleri 
düşmanların kulaklarını biriktirmektir bildiğiniz 
üzere. (Bilmeyenleriniz için de açıklamış olayım: 
Bir karakteri PVP veya Duel'de öldürürseniz 
kulağını kesip lootlayabiliyorsunuz. Bu kulakların 
üzerinde kestiğiniz karakterin adı, seviyesi ve 
sınıfı yazıyor.) Diablo IV de bu sevdamıza devam 
edebilmemiz için bize iki adet PVP noktası 
veriyor. Biri Kehjistan'da diğeriyse Dry Steppes'te 
olan bu PVP noktaları “Fields of Hatred” olarak 


anılıyor ve buralara girdiğinizde Mephisto'nun 


bu bölgelere yaydığı “nefret” yüzünden diğer 
oyunculara düşman kesilebiliyorsunuz. 


Bu iki bölgede yaptığınız her şey size nefret 
tohumları olarak geri dönüyor. İsterseniz kim- 
selere bulaşmadan sadece çevredeki yaratıkları 
keserek de bu tohumları toplayabilirsiniz yani. 
Ama zurnanın zırt dediği yer, bu tohumları kalıcı ` 
hale getirmeye çalışınca ortaya çıkıyor. Çünkü 
tohumları kalıcı PVP birimi olan Red Dust'a çe- 
virmek için sunaklara gidip bir ayin başlatmanız 
gerekiyor. Ve bilin bakalım, siz sunağa tıklar tıkla- 


таг ne oluyor? Bölgedeki bütün oyunculara “Yav . B 


birisi şuradaki sunakta ayine başladı, bir bakın 
isterseniz” diye mesaj gidiyor. 45 saniye civarın- 
da hayatta kalabilirseniz tohumları kalıcı olarak 
cepliyorsunuz ancak olur da ölürseniz üzerinizde- 
- ki tüm tohumlar yere düşüyor ve hızla geri gelip 
alamazsanız isteyen gelip yağmalayabiliyor. 


Tabii tahmin edeceğiniz gibi eşek kadar level 
100 oyuncular WT1'e girip düşük seviyedeki 


oyunculara eziyet edebiliyor bu durumda. Benim ) 


başıma geldi, üzücüydü başta ama şöyle de bir 
detay var: Bu oyuncular eğer ölmeden 10 kişiyi 
kesebilirse haritada herkese görünür şekilde 
işaretleniyorlar. Haliyle ne zaman geldiklerini 
haritayı kontrol ederek çoook önceden görebili- 
yorsunuz. Gördükten sonra da ister diğer mağdur 
— oyuncularla işbirliği yapıp bu zorbaları indirmeye 

çalışın, isterseniz koordine bir şekilde haritanın 
iki ucundaki sunakları aynı anda aktif hale getirip 
köşe kapmaca oynayarak bezdirin kendisini. Şah- 
sen ilki çok işe yaramasa da ikincisini yaparken 
çok eğlendiğim oldu. 


Ha, bu "Red Dust" ne işe yarıyor diyorsanız, ati- 
nız ve karakterleriniz için tonla PVP özel kozme- 
tiği sadece bu birimle alınabiliyor derim. Bir nevi 
prestij göstergesi yani. 
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özellikler de bir anlam kazanıyor 
böylece. Shadovv Enchanted bir 
düşman çıktığında sürekli yeni ek- 
lenen “Evade” yani kaçınma özel- 
liğiyle düşmanın etrafında adeta 
dans etmeniz gerekiyor mesela, 
çünkü bu düşmanların “gölgeleri” 
asıl versiyonları kadar sert vura- 
bildiğinden aldığınız hasar ikiye 
katlanıyor neredeyse. Ya da karşı- 
nızda “Vampiric” özelliğine sahip 


yerine yer yer geri çekilip yaşam 
çalma özelliği bittikten sonra 

geri saldırmayı düşünüyorsunuz. 
Sadece kaba güce bel bağlayamı- 
yorsunuz ve karşınızdaki tehdidi 
değerlendirmeniz gerekiyor 

yani. Tabii çok end-game tarafına 
geldiğimizde bazı sorunlar da baş 
gösteriyor ama oraya daha sonra 
değineceğim. 


Eşya tarafına bakacak olursak 
“ana özelliğe en çok puan veren 
eşya” diye bir durum söz konusu 
değil ve “Item Power'ına bakar 
öyle seçerim” de çok akıllıca bir 
seçim değil bu sefer. Çünkü size 
hangi stat'ların lazım olduğu 
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: doğrudan nasıl bir karakter yarat- 
: makistediğinizle doğru orantılı. 

: Mesela Bone Spear Necromancer 
: oynuyorsanız tutup da Blood 

: Surge'e artı veren bir göğüs zırhı 

: çok da işinize yaramayacaktır. Ya 

: da belki üzerindeki diğer özellik- 

: ler iyidir, hibrid yeni bir karakter 

: yapmanın yolunu açar, kim bilir? 

: Vurgulamak istediğim şey, eşyaları 
eee 1 : üzerindeki yeşil ya da kırmızı ok- 
bir elit varsa harala gürele dalmak  çuklara bakarak değil, üzerindeki 
: değerleri ölçüp tartarak değer- 

: lendiriyoruz artık. Yeni giydiğimiz 
: eşyadan gelen kazanımlar kay- 

: bettiklerimizin yerini tutuyor mu? 
: Bazen yeni bulduğunuz bir eşya 

: Item Power'iniza +40 ekliyor olsa 
bile elinizdeki daha düşük seviyeli 
: eşyada çok değerli bir yeteneği- 

: nize +2 veren özellik olduğundan 
: değiştirmek istemeyeceksiniz. O 

: yüzden Item Power ne kadar yük- 
: sekse o kadar iyi diyemiyoruz düz 
: mantıkla. Ha, bu sistemi kazıyınca 
: her ekipman seviyesinin belli bir 

: eşiği aştıktan sonra verdiği stat 

: aralığının artması gibi ortaya 

: çıkan daha derin şeyler de var. Bu 


72527 
x x, —— — 
< iy “927 > ə 1 — 
M { ` 
— 3 
- р 2——— x 
11 —— 
-J = 
< 4 go " ə 
122 
>> ə 


|J 


37 
^ 


aa x 
jg əs 


FT T м Challenges 


(12:08) Baomar has angagad Forsaken Miner (Shadow 
xchanted, Helbound, Тоггрея 

[12:03] [Clan] Monthius samed a Challenge: Nightmare 

Conquer 


yüzden bazi esyalari Upgrade ederek bir 
esikten diğerine taşımak da ayrıca kıymetli 
oluyor. 


“Ana özellik” mevzusuna dönecek 
olursam, “Necromancer'san INT, Barbar'san 
STR” şeklinde düz mantık işleyiş de kırıl- 
mış durumda. Evet, Necromancer hâlâ 
yeteneklerinin hasarını Intellect ile arttırı- 
yor ama az önce de dediğim gibi karakte- 
rinizi nasıl geliştirdiğinizi diğer özellikler 
de ciddi şekilde şekillendiriyor. Misal, Bone 
Spirit üzerine dönen bir Necromancer için 
kritik vuruş şansı bir hayli önemli olacaktır, 
hatta kritik vurduğunda cooldown'larının 
azaldığı da düşünülürse Dexterity çoğu za- 
man daha kıymetli bile olabilir. Ama Bone 
Spirit aynı zamanda büyüleri kullanmayı 
sağlayan "Essence"in dolu olduğu oranda 
bonus hasar da aldığından onu ne kadar 
hızlı doldurduğunuz da bir o kadar önemli. 
Haliyle Willpower'in da bir ağırlığı var. Bu 
durumda en kolay vazgeçilebilecek özellik 
Strength oluyor -ki o da zırh seviyenizi et- 
kiliyor. Bone Spirit üzerine yoğunlaşan bir 
Necro için feda edilesi olsa da Summoner 
Necro'larda durum daha farklı olacaktır, 
çünkü çağırdığınız iskeletler ve golem 
için zırh ve Thorns hasarı da önem taşıyor. 
Yine aynı şekilde Gem'ler de artık düz stat 
bonusu basmak yerine farklı oynanış stil- 
lerini desteklediklerinden karbon kopya 
karakterler sorunsalı biraz olsun kırılıyor. 
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А Arada bir çat kapı ziyaretinize gelen bu taze et meraklısı 
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5 GÖNDERME VAR!!! 


| Yan görevleri ve açık dünyasını çok övdük. Şöyle 
| — ilginç göndermelere de bir değinelim istedim. 


Birazcık spoiler içeriyor olabilirler, o yüzden uyarmış 


olayım... 


water şehrinde Diablo екі Scoundrel Follower'ı 

olan Lyndon'ı bulabilirsiniz. Nephalemle olan ma- 

ceralarının ardından neler yaptığını merak ediyor- 
- sanız hoş bir görev dizisi de var. 


| -Hawezar'da, haritanın güney doğusundaki Back- 


-Hawezar'ın başkenti Zarbinzet'te Father Dymus'un 
verdiği “To Walk a Dark Path” görevi oldukça ilginç 
Symon adında bir katibin adımlarını takip ettiğiniz 
görev doğrudan oyunun açılış sinematiğine bağla- 
<- nıyor. Keyifli bir görev bayağı, mutlaka yapın. 
“Yine Zarbinzet'teki Tomyrs'ten alacağınız “Rem- 
— nants of Faith” görevinde Johanna adındaki bir 
- Crusader'ı arıyoruz. (Johanna, Diablo Ill'teki canon 
kabul edilen Crusader'in adı olmasına rağmen bah- . 
- si geçen Crusader muhtemelen onun çırağı diye 
— tahmin ediyorum. Crusader'lar ustalarının ismini ve 
zırhını devralıyorlar çünkü) 


-Hawezar'daki Ruins of Rakhat Keep'te Diablo Il'deki 
Paladin'in canon ismini öğrenmemiz. (Carthas) ] 
Kendisinin başına gelenleri Lost Legacy görevinde 
ve Defiled Halls zindanında öğrenebilirsiniz. 


-Gölgeler Krallığı kitabında geçen ve bir zamanlar 
Diablo хе olması planlanan kayıp Ureh şehrini 
Cehjistan'ın doğu kısımlarında bulabilirsiniz. (Ya da = 
in azından oyun orada şehir olduğunu iddia ediyor 
ama şehir hâlâ kayıplarda. Buradan bir hikâye çıkar 
. ileride bence) 


-Senaryo modunda ucu açık kalan bazı olaylar yan 
görevlerle tamamlanıyor demiştim ya... Mesela 

— “Taissa'nın kulesine dönüp onun hikâyesinin deva- 

mini öğrenebilirsiniz. Benzer şekilde Кеа Bardu'da 

da Zolaya ve Oyuun'a tekrar rastlamanız mümkün. 


Hawezar'da ne kadar çok ilginç yan görev var- 
mış arkadaş! Yine Hawezar'da "Flesh and Blood" 
görevinde geçen karakterlerin isimleri Yonca, Kaan 
ve Kiraz. Gerçekten isimlendirmeyi kim yaptıysa 
“Türk olduğum belli olsun” demiş. NPC'ler Yonca'yı 
“Yonka” diye okuyor gerçi, orası ayrı... 


-Kehjistan'da Gea Kul'un güney doğusunda, PVP 
bölgesi Denshar'ın kuzeyinde Forgotten Outlook 


adında, tam da Caldeum'a bakan bir tepe var. Burai 


— daki kampı incelerseniz burasının Diablo екі Act ` 
—— 2 kampının 50 yıl sonraki, terk edilmiş hali olduğu- 
nu fark edeceksiniz. 


— ine Kehjistan'da, Tarsarak'ın kuzey batısında 

— Alcarnus'u bulabilirsiniz. Diablo Ше Mâghda'yla 
dövüştüğümüz bölge bu sefer bir Stronghold ola- 
rak yer alıyor oyunda. 
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VVe are in the end- 
game... 


Mekaniklere dalmışken, gele- 
lim oyunun en çok vakit geçire- 
ceğimiz kısımlarından birisi olan 
end-game aktivitelerimize. Bu 
arada ilginçtir, Diablo IV serinin 
herhangi bir end-game'e sahip 
şekilde çıkan ilk oyunu. Diablo 1 
ve 2'de zaten herhangi bir end- 
game aktivitesi yoktu, Diablo 3 
de sahip olduğu etkinlikleri ya 


yamalarla ya da Reaper of Souls'la : 
: ye kadar oyalayacak olan World 


kazandı. Buna rağmen Diablo 


IV'ün end-game ni yetersiz bulan : 
: giriş noktanız. "Sacred" denilen 
: ekipman özelliklerinin daha 

: yüksek olabildiği bir varyasyon 


oyuncular var. Haklı oldukları 
bazı kısımlar olsa da ben buna 
çok da katılmıyorum. Ama işin o 


: kısmını irdelemeden önce End- 
: game'de bizi neler bekliyor, onları 
: anlatayım. 


Öncelikle oyuna başlarken 


: World Tier 1 veya 2'yi seçiyorsu- 

: nuz zorluk olarak. World Tier 2, 

: 50. seviyeye kadar götürüyor sizi. 
: Düşmanların seviyesi 50'de du- 

: ruyor yani. Oyunun senaryo mo- 
: dunu bitirdikten sonra Cathedral 
: of Light adında bir capstone 

: zindanı açılıyor ve burayı WT2'de 


tamamladığınızda sizi 70. seviye- 


Tier 3 açılıyor. Burası end-game'e 


a Salvage ettiğiniz ekipmanların görü- 
nüşleri otomatik olarak Wardrobe'unuza 
ekleniyor. Henüz görünüşünü açmadığınız 
ekipmanların alt kısmında bir çekiç sem- 
bolü olacağından hangilerini acmissiniz 
hangileri yeni görünüş ekliyor ayırt etmek 
çok rahat. 


ap Vendorlara uğramışken şöyle bir 
bakmadan geçmeyin. Vendorlardaki 
ekipmanlar ateş pahası olsa da bazen 
aradığınız, bir türlü düşmeyen özelliklere 
sahip Rare'ları satma ihtimalleri mevcut. 


ah Kasabalardaki tabelaları ve ilanları 
okursanız güçlü düşmanlar ve ilginç 
mekanlarla ilgili güzel ipuçları yakalaya- 
biliyorsunuz. Bu düşmanlar genellikle 
belli özelliklere sahip aynı ekipmanları 
düşürüyor. Eğer işinize yarayan bir tanesini 
gözünüze kestirirseniz sürekli gidip kese- 


rek daha yüksek seviyelerdeki hallerini elde 
edebilirsiniz. 


an Legion Event górürseniz es gecmeyin, 
seviye kasmak icin birebir. Hatta önden 
gidip kamp ateşine tıklarsanız +915 
tecrübe bonusu, parti kurarsanız oradan 
da gelecek kalabalık bonusuyla çok sağlam 
tecrübe puanı kazanabilirsiniz. Ayrıca 
bazen at falan da düşüyor. 


em Paragon Board'lardaki gereksinimlere 
baslarda ulasmak zor olabilir. O yüzden 
Altar of Lilithlerin verdiği kalıcı ekstra 
puanlar altın değerinde, 


ap Elixir'lerinizi sıklıkla kullanmaktan 
çekinmeyin. Hem çeşitli bonuslar 
veriyorlar hem de 965 fazladan tecrübe 
kazanıyorsunuz. Görevlerden falan da 
geliyorlar, malzemeleri de bol bulunuyor... 
End-game'de envanterinizi sıkıştırmasınlar 
diye bol keseden harcamamanız için hiçbir 
sebep yok. 


an İstediğiniz spesifik bazı elixir'ler için 
gereken malzemeler için eksikleriniz varsa 
Alchemist'ten bitkilerinizi birbirleriyle takas 
edebilirsiniz. 


an Yağma yaparken envanterinizde 
yer kalmadıysa ve hemen geri 
dönmek istemiyorsa- 


SANCTUARY GEZGİNİ'NİN 


YOL REHBERI 


nız düşen gem'leri soketli ekipmanlara 
takın. Nasıl olsa salvage ettiğinizde ekstra 
bir bedel ödemeden gem'leri çıkartmış 
sayılacaksınız... 


a Codex ekranından özellikle istediğiniz 
bir legendary gücün hangi zindandan 
düştüğüne bakabilir, hatta zindanın yerini 
haritadan takip edebilirsiniz. 


a Kasabalarda ihtiyacınız olan NPC'ler 
ve noktalar genellikle birbirine çok yakın 
olmuyor. O yüzden Senaryoyu bitirdikten 
sonra Tree of Whispers waypoint'ini sıklıkla 
kullanmak isteyebilirsiniz. Hem demirci 
hem de satış yapan NPC'ler yan yana, 
üzerine Stash'e de yakın. 


a Level 50'ye gelene kadar daha çok bul- 
duğunuz eşyaları kullanmakla yetinin. Çok 
fazla ve hızlı ekipman değiştireceğiniz için 
Imprint, Upgrade yapmaya harcayacağınız 
para ve materyallerin elinizde birikmesi 
daha çok işinize gelir. 


a Acik dünyada denk geldiğiniz etkinlik- 
lerde “X kişiyi hayatta tut" gibi bir gereksi- 
nim varsa hayatta tutabildiğiniz karakter 
kadar ekstra ekipman kazanıyorsunuz. 
Yapamazsanız dünyanın sonu değil ama 
ekstra loot iyidir tabii, 


a Bazi Aspect'leri Amulet ve 2H silahlara 
koyduğunuzda daha güçlü etki aldığınızı 
unutmayın. Mesela Skeletal Mage sayınızı 
arttıran Aspect normal bir parçanın üzerine 
*2 eklerken Amulet'lerde 43 ekliyor. Bu 
hem size ekstradan bir Skeletal Mage ka- 
zandırır hem de “7'den fazla Minion'a sahip- 
sen...” şeklinde çalışan diğer Aspect'leriniz 
için de müthiş bir avantaj sağlar. 


a Ekipman özelliklerinde “Basic” “Core” 
“Shadow” vb etiketler göreceksiniz. 
Yeteneklerinizi ayarlarken bu etiketlere de 
dikkat edin, böylece neyin neyi etkilediğini 
daha rahat görüp ona göre sinerji yarata- 
bilirsiniz. Ne kadar farklı türde hasar etiketi 
bulundurursanız o hasarların çarpanları da 
o kadar artıyor, onu da belirteyim. 


an Artillery, Lethal ya da Conduit Shrine 
gibi hızlı ve ölümcül buff'ları almadan önce 
önünüzde Elite/Champion'larla dolu bir 
oda olup olmadığını kontrol edin. Zaten 


tek vuruşta ölen dandik düşmanlarla vakit 
kaybetmek istemezsiniz. 


an Belli eşya tiplerini hedefleme” konu- 
sunda gerçekten de öncekilere kıyasla 
çok daha büyük özgürlük sunuyor oyun. 
Obol'larla kumar oynarken zaten istediği- 
niz türde eşyayı seçebiliyorsunuz. Helltide 
ve Tree of Whispers da size biraz daha sınırlı 
da olsa birkaç farklı türden eşya arasından 
seçim yapabilme imkanı veriyor. Ama 
aslında sistem daha da derine gidiyor. Belli 
canavar ailelerinin spesifik eşya türlerini 
bonus olarak düşürme şansı var. Mesela 

şu ana kadar keşfedildiği üzere haydutlar 
hançer ve gürz, yamyamlar balta ve miğfer, 
drovvnedrlar tırpan, gürz, pantolon ve bot 
için ekstra loot düşürmeye yatkınlar. Tam 
listeye şuradan ulaşabilirsiniz. 


a WT3 ve WT4*e ilk geçtiğinizde kolay 
ve hızlı bir şekilde ekipman toplamak için 
Helltide etkinliklerini tercih edebilirsiniz, 
Helltide diğer oyuncuların da aktif olarak 
katıldığı bir etkinlik olduğundan eğer 
düşmanları kesmekte zorlanıyorsanız güçlü 
gözüken birilerinin peşine takılıp düşecek 
ekipmanları toplamak kısa yoldan güç- 
lenmenizi sağlayabilir. Gökten alev topları 
düşmeye başlarsa dikkat edin ama, elite 
düşmanlar tepenize inip Cinder'larınızın 
yarısını elinizden kapmasın... 


a Nightmare Dungeon için yapacağınız 
zindanları Tree of Whispers etkinlikleri için 
gereken görevlerle denk getirebilirseniz 
kolay yoldan 5 favor" cepleyebilirsiniz. 


ap Helltide etkinlikleri sirasinda düsman 
yoğunluğu biraz dengesiz olabildiğinden 
en efektif Cinder toplama şekli etkinlikle- 
rin gerçekleştiği noktaları tespit edip bu 
noktalar arasında mekik dokumak. Bazı 
oyuncular bir etkinliği bitirdikten sonra 
Town Portal atıp geri gelince etkinliğin 
büyük ölçüde sıfırlandığını belirtmiş, he 
seferinde kesin işe yaramasa da bu yönte 
mi kullanabilirsiniz. Ayrıca Cinder'larınızı 
175 tane olduklarında Mystery Chest'lerde 
kullanmak üzere biriktirin. Bu sandıklardan 
en az 4-5 tane Legendary düşüyor genelde, 
Mystery Chest'lerin nerede ve ne zaman 
çıktığının gerçek zamanlı listesini (ve Hell- 
tide etkinliklerinin ne zaman başladığını) 
şuradan kontrol edebilirsiniz. 


| 


b 


Benim için bugüne kadar 
: Diablo hep Diablo Il olmuştur. 
- Bunun tek nedeninin oyuna 


döktüğüm yüzlerce saat 
olduğunu sanmıyorum, 


sonuçta Diablo dediğine zaten 
zo kadar zaman gömmek 
ım :) Diablo Il'nin karanlık 
tmosferinin, nefis hikâyesinin, 
ikonik bosslarının (yolunuz 


| — Matron's Den'e düsmediyse 


el 


belki bilmezsiniz ama Lilith de 
Diablo IFdeki über bosslardan 
- biriydi), akla kazinan 


— mekanlarının (örneğin Arreat 


| 


FI 


Summit) bir esi olmadığını 
düşünürdüm. Bu fikrim Diablo 
3'te de değişmedi, başlarda 
RMAH zamanı onu da çok fazla 
oynadım ama zevk almaktan 
çok görev gibiydi; tek 

“ amacımın güzel mallar bulup 


“RMAH'a koymak olduğunu 


fark ettim. Blizz RMAH'ı 
kapayınca da zaten beni 
sarmayan oyundan tamamen 
koptum zaten. 


Diablo IV ise gerçek 
anlamda yeni neslin Diablo 
si olmuş. Yani belki Blizzard 
ablo V ile aynı başarıyı elde 
eyecek ve bundan bir 
yıl sonra “Benim için 
üne kadar Diablo hep 
Diablo IV olmuştur” diyecekler. 
ı karanlık atmosfer, 
hiş yazılmış yan görevler, 
harika bir hikâye, on numara 
sinematikler, seslendirmeler, 
konik bosslar (Butcher bile 
arl), her zevke uygun buildler, 
ünya kadar yetenek, akla 
kazınan mekanlar, bir ton 
zindan, bir ton mahzen. 
Bir tek Cow Level eksik ki 
bence ileride o da olacak 
(belki de şu an bile vardır ve 
“keşfedilmeyi bekliyordur). 
Çoğumuz gibi ben de bu 
oyun yüzünden yazılarımı 


— geciktiriyorum çünkü yazmam 


e oyunu açmak yerine 
“Ya dur bi'yarım saat Diablo 


atayım” diyor ve çıkamıyorum. 
O yüzden lanet olsun 

böyle oyuna :) Aferin Blizz, 
lanetlenecek oyun yapmışsın! 
“Eser 


TEMMUZ 2023 Üyungəzər 


Diablo 1'i ilk oynadığımda 
ortaokuldaydım sanırım. l 
Kuzenim bir CD getirmişti, ka- 
pağında kızıl bir şeytan resmi 
olan. Oyun o kadar orijinal ve 


keyifli gelmişti ki, uzun bir süre 


oynadım. Tristram'daki müziğe 
de ne vurulmuştum, hâlâ 


duyduğumda tüylerim diken А 1 
diken olur. | 


Sonra 2 çıkınca bir çoğumuz 
gibi onu da yıllarca oynadım, 
özledikçe baştan başladım; 
gerçek bir efsaneydi. 3 çıktı- 


ğında artık çalışıyordum, hatta 


oyunu sabah işe giderken 
almış, eve dönüp oynamaya 
başlamak için de saatleri say- 
mıştım. O heyecanla başta çok 
güzel gelmişti, ama sonra... 


2'nin verdiği hissi vermiyordu, 


bir şeyler boştu, eksikti. Son- 
rasında Diablo'yu hayatımdan 
çıkardım, geçmişteki güzel bir 
anı olarak kaldı, ta ki Diablo IV 
ufukta gözükene kadar. 


Beta haftasonlarında eve 
kapandım; oynanışa bayıldım, 
çıkışı sabırsızlıkla bekledim, 
çıktı, zombi gibi günlerce 
oynadım. En çok oynanışın 
akıcılığını, kalabalık güruhları / 
hızlıca eritmenin verdiği o ra- 


hatlatıcı hissiyatı sevdim, stres * 


atmak için Diablo IV oynar 
oldum. Her bir bölgenin ken- 
dine has problemleri oluşunu, 


” hem bölgedeki sorunlarla hem 


de ana hikâyeyle bağlantılı 
olan yan görevleri sevdim. 
Animasyonların, çevre ve ses 
dizaynının, ara sahnelerin, 


müziklerin, yapım kalitesinin 


bu kadar üst düzey oluşuna 
şapka çıkarttım. Şimdilerde 
oynama sıklığım azalsa da 61. 
Seviyedeki Sorcerer'ımla stres 
atmaya devam ediyorum, ki 
oynama amacım da bu zaten. 


Her sezon yeni karakter 
kasacak vaktim ve enerjim 
olacak mı o kısım ise henüz 
belirsiz, göreceğiz bakalım. 
-ipek 


katılıyor yağma listemize. Buna ek olarak oyundaki en 
güçlü ve karakterinizin nasıl şekillendiğini değiştirebi- 
lecek kadar mühim “Unigue” eşyalar düşmeye başlıyor. 
70. seviye civarına yaklaşıp Fallen Temple adındaki diğer 
capstone zindanını da temizleyebilirseniz, bu sefer 

WT4 açılıyor -ki burası an itibariyle zorluk açısından son 
durağımız. (WT5'in datamine edildiği konuşuluyor ama 
ne zaman gelir resmi bir bilgi gelmedi henüz) Burada da 
"Ancestral" tipi daha da güçlü eşya türü, daha komp- 
leks Unique'ler açılıyor ve level 100'e kadar gidebiliyor 
düşmanlar. Aslında oyunda en çok vakit geçireceğiniz 
zorluk da bu yani. 


Önden bu World Tier mevzusuna bir değindim, 
çünkü end-game'e giriş WT3'te, asıl end-game kısmıysa 
WT4'te gerçekleşiyor. Bizi bu uğurda oyalayacak olan 
yeni aktivitelerimizden ilkiyse Whispers of the Dead. 
Senaryo sırasında fazlasıyla haşır neşir olduğumuz Tree 
of Whispers'in bize verdiği görevleri bir nevi "Bounty" 
sistemi olarak işliyor. Zindanlar 5 favor, açık dünyada 
yapacağınız görevlerse 1 ila 3 favor arasında değişen 
şekilde ödül veriyor. Toplam 10 favor'a ulaştığınızda 
ağaca gidip ödülünüzü topluyorsunuz -ki hem hangi 
slotlara yönelik ödül istediğinizi seçebilmeniz hem de 
çok yüksek ihtimalle Legendary düşmesiyle özellikle de 
başlarda sıkça uğrayacağınız bir kısım olacak bu. 


This is what Elias was looking for... 
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LİLİTH A 


Çocuklarım, Cehennemin lortlari dünyamızı yok etmeye geliyor. Kurtuluş Işıkta değil, sizin içinizde, 


Bu arada Legendary'lerden bahset- 
mişken ona da ayrı bir ufak paragraf 
açayım: Düşecek olan Legendary'lerin 
önemi önceki oyunlardan biraz daha 
farklı. 30 ila 40. seviyeler arasında Le- 
gendary düşürme şansınızın fazlasıyla 
arttığını fark edeceksiniz. Bu aşamada 
hâlâ karakterinizin temelini oturtmaya 
çalıştığınız için bolca farklı yetenek de 
test ediyor olacaksınız muhtemelen. 50 
ve sonrasına yaklaşırken aydınlanacağı- 
nız şeyse, düşen güzel özelliklere sahip 
Legendary'leri kenara ayırıp özelliklerini 
ihtiyaçlarınıza daha çok uyan Rare'lara 
takmak olacak. Her ne kadar Occultist 
size bir ekipmanın tek bir özelliğini 
değiştirme şansı verse de bu hızla 
milyonlarca altını bulabilen bir kumar 
olduğundan istediğiniz özelliklerde 
bir Rare'e imprint edilerek Legendary 
haline getirilmiş bir ekipmanlara 
yönelmek çok daha mantıklı oluyor. 


А Inarius'un cehennemi bastığı videonun daha da epik ve uzun au 


| 


: Özetle, kendi legendary'nizi kendiniz 

: yaratın! Her bir zindanı bitirdiğinizde 

: açılan Codex yeteneklerinin amacı 

: da bir nevi bu zaten: Olur da bir türlü 

: aradığınız Legendary'yi bulup onun 

: gücünü çıkartıp kenara atamıyorsanız, 
: daha düşük güçteki bir versiyonunu 

: zindandan açarak sınırsız kere eşyalara 
: yükleyebiliyorsunuz. Tabii bazı “özel” 

: güçlerin Codex versiyonu yok ve Legen- : 
: dary eşyaların üzerindeki versiyonları 

: da neredeyse hep daha iyi olduğundan 
: asıl istediğiniz şey en güçlü halini bulup : 
: kenara atmak olacaktır. Ha bu arada 

: Unigue'lerde böyle bir durum söz 

: konusu değil tabii. Onların özellikleri 

: önceden belirli geldiğinden orasıyla 

: burasıyla oynayamıyorsunuz ama 

: çok çok nadir düştüklerinden ve 

: karakterinizin çehresini değiştirecek 

: seviyede olabildiklerinden bir geldiler 
: mi pir geliyorlar... 


versiyonu var bir noktada. Aman diyeyim geçmeyin... 


bə H 
| TİL b di! 


Bunu da aradan çıkarttığımıza göre 


: gelelim bir diğer aktivitemize: Helltide. 
: VVT3 ve sonrasında ara ara “Helltide 

: birden fazla bölgede başladı” mesajı 

: çıktığını göreceksiniz. Haritayı açıp 

: kızıla boyanmış bir alan görürseniz bilin 
: ki orada Helltide aktif. Etkinliğin aktif 

: kaldığı bir saat süre içerisinde burada- 

: ki düşmanların çok daha güçlü olan 


iblislerle yer değiştirdiğini, nehirler- 


: den oluk oluk kan aktığını ve gökten 
: ateşlerin yağdığını falan göreceksiniz. 


Bu düşmanları tepeledikçe sadece 


: Helltide sırasında bulabileceğiniz 

: korlar düşecek ve bu korları biriktirip 
: bazı sandıklar açabileceksiniz. Bu 

: sandıklar neredeyse garanti Legen- 

: дагу düşürüyor ve açtığınız sandığa 

: göre hangi slota ekipman düşeceğini 
: degörebiliyor, haliyle bir yere kadar 

: kontrol edebiliyorsunuz. Tabii etrafta 
: koşuştururken ölmemeye de dikkat 


ai Ў 
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Д Burada oyunda neler olduğun- 
— dan ve bundan sonrasında neler 
olabileceğine dair tahminlerimden 
bahsedeceğim. O yüzden son bir 

— kez SPOİLER diye uyarmış olayım... 


...hah, biz bizeysek başlıyorum. 


Oyunun sonunda Neyrelle karak- 
— terimize ve Lorath'a mektupla veda 
ettikten sonra Mephisto'nun so- 
Istone'uyla birlikte bir yerlere gi- 
.diyor. Ama nereye ve ne yapmaya 
“gidiyor? Orası muamma. Yani, bü- 
yük ölçüde. Oyunla aynı tarihlerde 
çıkan Book of Lorath bu gizemin 
bir kısmını aydınlatıyor. Kitaba göre 
“Neyrelle önce Yelesna'ya, oradan 
-orath'ın kabinine ve daha sonra- 
sındaysa Kurast'a iniyor. Geçtiği her 
yerde nefretin kaotik izleri görül- 
meye başlanıyor. Lorath, Neyrelle'e 
yardımcı olmasını umduğu, 
Horadrim'in kadim bilgilerini içe- 
ren bir kitap yazmaya girişiyor ve 
iği yerlerden bu kitap için bazı 
nesneler topluyor. Skovos 
ri'na gitmeye çalışıyor ama 
i, yani Amazonlar tarafından 
reddediliyor. Aranoch çölünü aşıp 
- Westmarch'a, evine dönüyor ve de- 
mirci babasının ruhunu çağırarak 
nun direktifleriyle “Shield of Nahr” 
: Indaki büyülü kalkanı dövüyor. 
 Dreadlands'e gidip barbarların 
eski topraklarını ziyaret ediyor, 
oradan sonra Yvgorod keşişleri- 
iziyaret ederken kesislerle bir 
üre kalip icinde büyümekte olan 
nefreti kontrol etmenin yolunu 
arayan Neyrelle'i kıl payı kaçırdığını 
öğreniyor. Neyrelle'in peşinden 
ek ve Neyrelle için hazırladığı 
umayı bitirmek arasında 
ir seçim yapması gerektiğini 
yınca da Xiansai'ye gidip kitabı 
! bitirmeyi seçiyor; tabii bir yandan 
.. Neyrelle ile yollarının bir noktada 
— tekrar kesişeceğini umarak... 


> Özetle, kitap aslında Lorath'ın 
Sanctuary'yi bir uçtan bir uca do- 
aştığını ve Neyrelle için bir koruma 
— hazırladığını söylemek dışında çok 
yeni bir şey vermiyor bize. Ama bu 
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beni bazı tahminlerde bulunmak- B 
tan alikoymayacak tabii. 


Book of Lorath'! okumadan ónce 
maceramızın bir sonraki dura- 
ğı Skovos Adaları ya da Xiansai 
olabilir diye düşünüyordum. Hâlâ 
da bu iki noktanın olası olduğunu 
düşünüyorum. Skovos Adaları, As- 
kari adıyla da bilinen Amazon'ların 
adası. Sightless Eye'ın da hikâyede 
yer tuttuğu düşünülürse artefaktın 
kökeni olan adalara dönmek şa- 
şırtıcı olmaz. Üzerine Diablo Il'deki 
Amazon kahramanımız Cassia'nın 
macerasını tamamladıktan sonra 
iblislere karşı koyacak bir ordu 
kurmak için Skovos'a döndüğünü 
de biliyoruz. Hâlâ hayattaysa (ki 
mümkün) Mephisto'ya karşı daha 
önce savaşmış bir kahramanın yar- ~ 
dımını almak paha biçilmez olabilir. ` 
Askarilerin kutsal büyü kullanabil- 
diğini de düşünürsek belki mızrak - 
ve kalkan kullanan, değişik yeni bir 
kutsal savaşçı arketipi için de ideal ` 
bir alan olabilir burası. 


Xiansai'a gelecek olursak, 
Lorath'ın burada Horadrim'den 
hâlâ saygıyla bahsediliyor 
olduğunu söylemesi ve “isimsiz” 
birinden yardım almış olması 
enteresan detaylar. Nephalemlerin 
başına ne geldiği şu noktada bir 
gizem olsa da Li-Ming'in (D3 Wi- 


xx 


-zard) Xiansai'dan gelmiş olduğunu 


biliyoruz. Acaba Lorath'a yardım 
eden “isimsiz” kişi o olabilir mi? 
Horadrim'lerin kendilerine has 
büyüleri olduğu ve Donan, Lora 
Neyrelle'in oyun boyunca bu bi 

leri kullandığı düşünülürse yeni bir 
büyücü türevi (belki Arcane Knight 
arketipinde?) sınıf çıkar mı dersiniz | 
buradan? Bence çok da uçuk bir © 
fikir değil hani... 


cek, Diablo IV'ün geliştirildiğini 


bildiğimiz ek paketlerinde nelerle 
karşılaşacağız fazlasıyla merak edi- 
yorum. Bakalım bündan bir, belki 
iki sene sonra dönüp baktığımızda 


tahminler tutmuş olacak mı? 


p 


Açıkçası hikâye nereye gide- | 


LORATH 


.. Bari akşam yemeğinde bana katılma nezaketinde bulun. Acayip açım 


edin, ölürseniz korlarınızın yarısını kalıcı 
olarak kaybediyorsunuz ne de olsa. 


Ve gelelim end-game'de en çok vakit 
geçireceğimiz, 70 ve 100. seviyeler ara- 
sındaki onlarca saatimizi asıl çalacak olan 
kısma: Nightmare Dungeons. Oyunun beş 
bölgesine dağılmış olan 150'den fazla zin- 
dan mevcut ve bu zindanların bir kısmını 
çeşitli mühürlerle güçlendirerek Nightmare 
Dungeon'a çevirebiliyoruz. Mühürler hem 
zindanlardan ve etkinliklerden düşebiliyor 
hem de elimizdeki fazlalık ya da istemedi- 
ğimiz mühürleri bozdurarak kendi istedi- 
ğimiz seviye aralığında rasgele yenilerini 
yaratabiliyoruz. Hangi zindanın ya da hangi 
güçlendirmenin geleceği tamamen şansa 
bağlı. Tabii ben güçlendirme diyorum ama 
“Affliction” olarak geçiyor bu özellikler ve 
genellikle başımıza bela oluyorlar. Mesela 
bir tanesi bir düşmanı öldürdüğünüzde ya- 
nındakileri dellendirip size daha çok hasar 
vermeye gazlayan "Avenger. Bir diğeri düş- 
manları öldürdüğünüzde arkalarında kan 
kabarcığı bırakmalarını sağlayan ve hızla 
kesmezseniz patlayıp alan hasarı vuran 
“Blood Blister” Aralarında üzerinize zaman 
zaman çakan şimşeklerden kaçınmaya 
çalıştığınız “Lightning Storm” gibi ilginç ve 
dikkat gerektirenler de var. Ama taaa kaç 
paragraf önce bahsettiğim üzere bazı so- 
runlu olanlar da var. Bilhassa da çok yüksek 
seviyeli düşmanların olduğu zindanlarda 
"Cold Enchanted" gelmesi gerçek anlamda 
bir işkence mesela. Bütün düşmanlarda 
dondurma özelliği var ve sizi bir ortaya 


y 


OSKAR 


Verdiğin paraya bakarsak dört bacağı olduğu için şanslısın... 


Çeviri yer yer hiç fena olmasa da biraz kâğıt üzerinde, kontrol edilmeden yapılmış gibi duruyor. 


aldılar mi bir o donduruyor, bir diğeri, sonra 
öbürküsü... “Diminishing Returns” dediğimiz bu 
tarz kontrol yeteneklerinin kullandıkça azalması 
nanesi de olmadığından şansınıza küfredip 
“Cold Enchanted” bütün mühürleri parçalaya- 
rak bozmaya başlıyorsunuz bir yerden sonra. 

Ya da karakterinizi durdurulmaz hale getiren 
yeteneklere iyice abandırıyorsunuz -ki sırf bu 
yüzden belli yeteneklere “zorunda bırakılmak” 
hoş bir tasarım tercihi değil. Sorun sadece Cold 
Enchanted'da da değil bu arada, mesela Reso- 
urce Burn gibi bazı en ufak eğlencesi ve keyfi 


ya da komple kaldırma gibi bir ayar çekilmesi 
gerek diye düşünüyorum. 


Nightmare Dungeon'larda parmak kası yap- 
mamızın bir sebebi var tabii. Öncelikle ben bu 
yazıyı yazdığım sırada taze gelmiş olan ilk büyük 
yamada bu zindanlardan alınan tecrübe miktarı 
ciddi şekilde arttı. Yani karakter kasmak için 
artık gayet ideal bu zindanlar. Bunun yanında 
Paragon Board'umuza taktığımız Glyph'leri 
güçlendirmek ve tabii ki daha iyi seviye yağma 
da yine bizi teşvik eden şeyler arasında. Ama 


: kanımca yüksek seviye Nightmare Dunge- 

: on'lardan düşen Unique ihtimalini bir tık daha 

: arttırabilirler. Zira Unique'leri hedeflemek için 

: tutarlı şekilde bel bağlayabileceğimiz bir sistem 
: yok, Bazı karakterlerin belli build'leri de tama- 

: men spesifik Unique'lere bağlı olduğundan can 
: sıkıcı olabiliyor bu durum. (Düş artık be Tempest 
: Roar!!!) 


İlk sezonun başlangıcına geri sayım yaptığımız 


: şu günlerde Diablo IV'ün durumu gayet yüzleri 
: güldürüyor doğrusu. Oyunun aksadığı nokta- 
olmayan özelliklere ya sıkı bir tekrar tasarlamaca : larda Blizzard'ın hızlı ve tatmin edici çözümler 

: sunması da geleceğe dair umutları yeşertiyor 

: üstelik. Sizi bilmem ama ben oynarken sıklıkla 

: Diablo Il oynadığım günlerdeki gibi nostaljik bir 
: heyecan yaşadım sıklıkla. İnternette de genç- 

: liklerini Diablo уе heba etmiş ve artık yaşını 

: başını almış oyunculardan benzer yorumlar 

: gördüm. O yüzden demek ki oyuncuların istek- 
lerine kulak tıkamak yerine böyle açık ve net bir 
: iletişimde bulunmaya devam ederek ilgiyi taze 

: tutmaya devam ederlerse daha çoooook uzun 

: yıllar hevesli fare tıklamalarımızı hak etmeye 

: devam edecektir Diablo IV. 
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E Hikâyesi, anlatımı 
ve atmosferi özlenen 
Diablo karanlığını 
yansıtıyor 
E Oynanış sistem- 
leri basit başlayıp 
alıştıra alıştıra 
derinleşiyor 
H Her sınıfın kendine 
has mekanikleri ve 
derin sistemleri yeni 
tatlar sunuyor 
В Müzikler nefis 
ötesi 
© Yapımcılar oyun- 
cuların isteklerini 
hızlı ve güzel dinli- 
yor, gereken geliş- 
tirmeleri yapıyor 
E Türkçe dil desteği 
var... 


5...ama çevirisi 
daha iyi olabilirdi. 
© Bazı boss savaş- 
larını tekrarlamak 
mümkün değil 
(şimdilik) 
© Takas sistemi 
birlikte oynayanları 
çok sınırlıyor 


KS 


VERS 


nrayı o 


Son Karar 


Blizzard'ın bugü- 
ne kadar yaptığı 
en iyi oyunlardan 
birisi. Anlattığı 
hikâyelerinse belki 
de eniyisi... Notunu 
da tekrar inşa 
etmeyi başardıkları 
iyi niyetle biraz da 
ileriye dönük olarak 
veriyorum. Bozma- 
dan devam ederlerse 
hak ediyor çünkü. 


TÜR: Aksiyon / RYO | YAPIM/DAĞITIM: Blizzard Entertainment | YAŞ SINIRI: 18+ | DİJİTAL İNDİRME: 1419£ (Standart Sürüm - Battle.net, PSN, XBL) 
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orku oyunlarına merakınız 
varsa Bloober Team'i kesin 
duymuşsunuzdur. PT. rüz- 
garına kapılıp geliştirdik- 
leri Layers of Fear ile ünlü 
lan ekip en son Silent Hill 
2'nin yeniden yapımını üstlenerek ses 
getirdiler. (The Medium'u yok mu sayıyo- 
ruz ozaman? -Can) Gördüğüm kadarıyla 
oyunun hayranları bu duyuruyu pek hoş 
karşılamadı. “Ani korku anlarıyla dolu 


yürüme simülatörleri yapan ekip Silent Hill : 


2'nin hakkını veremez!” diyerek isyan etti 
bir kesim. Şahsen bu isyana katılmıyorum 
ve bu incelemeyle sizleri de ikna edebile- 
ceğimi düşünüyorum. 


Her şeyden önce şunu bir açığa kavuş- 
turalım: Silent Hill 2'nin sevilme sebebi 
oynanışı değil. Sabit kamera açıları ve 
tank kontrolleri zamanında bile tartışmalı 


bir konuydu. O yüzden “Bunlar sadece yü- : 


rüme simülatörü yapmayı biliyor” geçerli 
bir argüman değil. 


Silent Hill 2'nin olayı rahatsız edici, me- 
taforlardan oluşan ve bütüncül bir dünya. 
Mekanlardan canavarlarına kadar her 
şey James'in psikolojik portresini çizmek 
için tasarlanmış. Düşündükçe her şeyin 
altından bir anlam çıkıyor. Peki o halde 
sorarım size, bunun 2016'da çıkan orijinal 
Layers of Fear'dan nasıl bir farkı var? 


Bu yeniden yapıma dahil olan iki 
Layers of Fear oyunu da psikolojisi bozuk 
insanların sanat aracılığıyla geçmişleriyle 
yüzleşmesini anlatıyor. İki oyun boyunca 


ns. 
1 


: ana karakterlerin hastalıklı zihinlerinden 
: fırlamış mekanları keşfediyor, ara sıra da 
: basit bulmacalar çözüyoruz. 


Diyeceksiniz ki Layers of Fear'ın kor- 


: kudan anladığı aniden bağıran korkunç 
: suratları kafamıza atma suretiyle insanı 
: yerinden zıplatmak. Öte yandan Silent 

: Hill oyuncuyu germeye ve anlattığı 1 
: hikâyelerle tüylerimizi diken diken etme- : Make it right this time! 
: ye çalışıyor. Ve ben tam olarak bu noktada : 
: oyunu oynamadığınızı anlayacağım! 


: Evet Layers of Fear'da çok fazla ani korku 
: anı (jumpscare) var. Ama çook fazla var. 

: Öyleki bir saat sonra can sıkmaya ve 

: yormaya başlıyor. Ve bence bu oyunun 

: en büyük eksiklerinden birisi. Çünkü bu 

: anlar yüzünden asıl korkutucu tarafı olan 

: canlandırdığımız karakterler ikinci planda 
: kalıyor. 


Karakterler için korkutucu demek 
: biraz yanlış olabilir gerçi. Rahatsız edici 
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diyelim. Ya da tiksindirici. Oynadıkça : 
: karakterler aynı etkiyi yaratmıyor. 

: Ayrıca oyun ilkine göre daha uzun 
: sürüyor ve daha az şey anlatıyor 

: gibi hissediyorum. Ve tam olarak 

: burada imdadımıza yeniden yapım 
: yetişiyor! 

güniyine açıyorsunuz, oyüna baştan : 
: Masterpiece 


insanın midesini bulandırıyorlar, o 
derece. Oyunu bitirince de peşinizi 
itakmiyorlar, aklınızın bir köşesin- 
den gözlerini dikmiş size bakıyorlar. 
Zihininizin derinliklerinden gelen 
bakislara dayanamıyor ve ertesi 


başlıyorsunuz. Geleceğini bildiğiniz 
her jumpscare'de yine yerinizden 


zıplıyorsunuz, küfrediyor ama oyna- : те Т id 
'maya,devam ediyorsunuz. Tam bitti, : h wb а CUT 
\ : Layers of Fear oyunlarını ve genişlet- 
: me paketlerini içeriyor. Beklediği- 
: miz üzere görsel iyileştirmeler, ışın 
|i TIC _ : takibi falan eklenmiş; buraya kadar 
rundassz сопка sro iau Fin 58 : değişik bir sey yok. Asıl önemli olay 
: iki oyunu birbirine bağlayan yeni bir 
: hikâyenin gelmiş olması. 


suyunu cikardim dediğiniz anda 
da yeniden yapımı geliyorl Artık 
korkmuyorsunuz ama oynamak zo- 


rakterlerden nefret etmek için yeni 
bir sebep keşfedebilirsinizl Ya da ay 
sonuna incelemeyi yetiştirmeniz 

gerekiyordur ve geç kalmışsınızdır! 


Whatsapp'ın ikonuna bakınca YİMin : yazarın ve ikinci oyundaki aktörün 


nızı hissediyorsunuzdur! (Benden de : ML ke RS MN 
: arkadaş diğer ikisi kadar problemli 

: veya iğrenç değil. Tek ortak noktası 
: onun da ilham perileriyle başı- 

: nın dertte olması. Ama her şeye 

: rağmen iki oyunu bağlama görevini 
: başarıyla yerine getiriyor. 


yargı dolu bakışlarıyla karşılaştığı- 


tiksinmemissindir umarım “Yazılar 
nerede, dergi çıkartıcaz bak alooo" 
Í yü zaman :( -Can) 


“7 Ahemm... li! sey... Ne diyordum? 


> ~ Hah evet korku. Bloober Team 


psikolojik korku olayını cidden çok 
iyi kavramış. Oynarken bu derece 
yoğun duygular hissettiğim oyun 
sayısı iki elin parmağını geçmez. 


Buraya kadar yazdıklarım aslında 
daha çok birinci oyun için geçerli. 
Bloober Team ikinci oyunda jump- 


scare / saniye oranını azaltsa da 


Kafaları karıştırmasın diye Layers 


Yeni hikâyede ilk oyundaki 


Yeniden yapımın yenilikleri bun- 


: larla sınırlı değil. Oyunlardaki bazı 

: bölümler biraz değişmiş ve yeni bir 
: fener mekaniği eklenmiş. Zaten her 
: yer her yerde olduğu için bölüm 

: tasarımlarındaki değişiklikleri fark 


etmeyebilirsiniz ama hiç değilse 
azalan boş çekmece sayısı dik- 
katinizi çekecektir. Özellikle ilk 
oyunda jumpscare'lerden sonra 
en çok canımı şey her odadaki 
onlarca çekmeceyi açmaktı. Öyle 
açmadan da geçemiyorsunuz 
çünkü bazılarında notlar oluyor. 


Fenerse biraz daha büyük bir 
değişiklik. Evet tahmin edebile- 
ceğiniz gibi sayesinde ortalığı 
daha net görebiliyorsunuz. 
Ama en önemlisi düşmanlara 
karşı koyabiliyorsunuz. Ve evet, 
ilk oyunda da ara sıra karşımı- 
za çıkan bir düşman var artık. 
Şahsen jumpscare'ler gibi bu 
düşmanları da gereksiz buldum. 
Neyse ki ayarlarda düşmanları 


: nız düşmanı yine görüyorsunuz 
: ama size yaklaştığında fenerle 

: ağzına vurmuşsunuz gibi geçici 
: bir süreliğine kayboluyor. 


: Nazarlik bug 


Oyunda arada bir kendiliğin- 


: den kaybolabilen tek sey düs- 

: manlar değil ne yazık ki. Teknik 

: aksaklıklar nedeniyle oyunun bir 
: iki yerinde sesler, bir noktasında 
: da bölümün yarısı kayboldu. 

: Neyse ki bunlar oyunu bozacak 

: kadar büyük problemler değiller. 
: (Buradan Anton'un “Bölümün 

: yarısı kayboldu” değil, “Bölümün 

: yarısı hâlâ duruyor” mantığına 

: sahip olduğunu anlıyoruz. -Can) 

: Ana menüye gidip gelip sorunu 


kapatma opsiyonu var. Kapatırsa- : 


TÜR: Birinci şahıs, korku | YAPIM: Anshar Studios, Bloober Team | DAĞITIM: Bloober Team SA 
DİJİTAL İNDİRME: 3995 (Steam, EGS, PSN, XBL) 


çözebilirsiniz. Hem ileride düzel- 


: tilecek problemlere benziyorlar. 
: Bu konuda Silent Hill'in Remas- 
: ter'indan çok daha iyi mesela! 


: dönelim: Bloober Team'den güzel 
: bir Silent Hill yeniden yapımı 
: çıkar mı? Korku olayını çok doğru 
: anlamış ve karakterleriyle bende 
: bu derece yoğun duygular uyan- 
: dırmayı başarmış bir stüdyoya 
: güveniyorum açıkçası. Zaten 
: Silent Hill'i benzer sebeplerden 
: ötürü seviyoruz. Layers of Fear 
: örneğinde gördüğümüz gibi 
: Bloober Team istediği duyguları 
: çok güzel aktarabilen bir firma. 
: Söz konusu duyguları sevip sev- 
: memek ayrı bir mevzu tabii ama 
: şimdilik endişe için bir nedenimiz 
: yok sanki. 


— HORROR REIMAGINED — 


LAYERS or FEAR 


МОО. 


+ 


E Güncellenmiş 
görseller 
E İki oynu bağlayan 
yeni bir hikaye 
© Canavarları kapat- 
ma ayarı 
© Rahatsız edici ve 
akılda kalıcı kara- 
kerler 


© Seslerin ve bölüm- 
lerin kaybolması gibi 
teknik sıkıntılar 
В Çok fazla jump- 
scare 


Evet, asıl önemli sorumuza 


Son Karar 


Jumspcare'lerdan 
nefret etmeyen ve 
psikolojik korku 
seven herkesin sans 
vermesi gereken 
güzide bir yapim. 


В EREN ERYÜREKLİ 


RN w 2a wb 1624 


ırtınalı bir geceydi. Sanki İstanbul'un 
yalnız göklerinde Thor ve Zeus yıldı- 
rımlarıyla kapışırken Ramuh da onları 
şimdilik uzaktan izliyordu. Bunun 
tabii ki önümüzdeki birkaç saatte yaşana- 
cak olanları haber verdiğini bilemezdim o 
an. Heyecanlıydım. Çünkü 25 yıldır takip 
ettiğim, beni ben yapan eserler çıkar- 
mış bir serinin yeni oyununa başlamak 
üzereydim. Endişeliydim. Her ne kadar 
fragmanlar oldukça umut vaat edici olsa 
da Sguare Enix'in son yıllardaki dengesiz 
halleri ve seriyi belki de istemediğimiz bir 
yere götürme gayreti canımı mı sıkacaktı? 
XV. oyunun ağızlarda bıraktığı kekremsi 
tat devam mı edecekti? “Olsun” dedim 
kendi kendime, “Oynayıp görelim baka- 
lım” Ve oyunun ilk 2-3 saati bittiğinde an- 
ladım ki tüm şüphelerim ve endişelerim 
yersizmiş. Boşa evhamlanmışım. Aslında 
önümdeki 50 saat boyunca serinin en iyi 
oyunlarından birini oynamakmış payıma 
düşecek olan... 


: Acımasız bir dünya 


Final Fantasy her daim umudun yeşil tu- 


: tulduğu yer yer karanlıklaşsa da hep ula- 
: şılmak istenen o ideal dünyaların fantastik : 
: diyarların bir yansıması olmuştu. Bu kez 

: durum farklı. Kendi dünyamız karanlıklaş- 
: tikca ve umut azaldıkça bu elbette sanat- 

: çıların yaratilarina da yansıyor. Valisthea 
 iştebu endişenin, toplumsal anksiyetenin 
: ve değişen normların bir ürünü. Günümüz 
: konjonktüründe artan temsiliyetsizlik, 

: aidiyet sıkıntısı, toplumsal eşitsizlikler, adı 
: konulmamış kölelik ve göçmen sorunu 

: gibi dertler hepimizin gündemindeyken 

: Final Fantasy gibi büyük bir fikri mülkün 

: buna kayıtsız kalması düşünülemezdi ve 

: FF XIV'ü dirilten ekibin cesurca bu yöne 

: gitmesi de daha en baştan oyuncuyu 

: çok tanıdık bir atmosfere sokuyor. Dünya 

: veremli gibi sürekli kararan ve ülkeleri 

: daraltan bir hastalığa tutulmuş, kaynaklar 
: azalıyor ve bu azalan kaynaklar krallıkları 


: savaşa itekliyor gün be gün. Tüm bunla- 

: rın ortasındaysa Dominant isminde sihir 
: gücüyle Eikon denen fantastik varlıklara 

: dönüşebilen insanlar var. Bu insanlar 

: sanki birer nükleer caydırıcı konumunda- 
: lar ve savaş alanına inmeleri katastrofik 

: sonuçlara gebe. 


İşte bu güç mücadelesi ve jeopolitik ka- 


| pışmanın yanı başında Rosaria krallığı ve 
: çocuk Prens Joshua var. Onun Eikon güç- 
: leri serinin gediklilerinden Phoenix'ten 

: geliyor ve önemli bir seremoni için aynı 

: zamanda onun korumalığını da üstle- 

: nen abisi Clive ve babasıyla birlikte yola 

: çıkıyorlar. Tabii trajik olaylar da takip 

: ediyor. Herkesin oyunu Game of Thrones 
: esintili diye yaftalamasını anlamakla 

: beraber (özellikle Clive ve kurdu Torgal'ın 
: ilişkisi düşünüldüğünde) bu bayağı halis 
: mulis Sheakespare уаһи! En hasindan ask, 
: savaş, fedakârlık, intikam ve insani bağlar 
: üzerine bir öykü açılıyor önümüzde. 

: Yapımcılar öyle ilmek ilmek dokumuşlar, 
: heradımda öyle detaylarla süslemişler ki 


bu dünyayı hayran olmamak, karakterle- 


: rin her adımında, verdikleri her güç kararda 
: yanlarında hissetmemek için kalbinin taştan 
: olması lazım insanın. İşte tam da buydu 

: Final Fantasy'lerde özlediğim sey. Tamam 

: XV'teki Noctisin öyküsü de etkileyiciydi yer 

: yer ama oyunun yapım sürecindeki kar- 

: maşadan nasibini fazlasıyla alıp bulanık bir 

: noktaya sürükleniyordu o oyun. Yapımcı Na- 
: oki Yoshida ve FF XIV'ün arkasındaki ekipse 

: örneğin FF Vli'deki valsin önemini anlamış, 

: X'daki Yuna'nin sending sahnesini özümse- 

: miş ve ІХ' акі Alexander vs Bahamut sava- 

: şının anlamını yürekten sahiplenmiş belli ki. 
: Çünkü ХМ'аа hem serinin geçmişine harika 
: atıflar var hem de geleceğine dair heyecan- 
: landıran adımlar. Bu cüretkâr adımların en 

: göz önünde olanıysa baştan aşağı değişen 
: dövüş sistemi. 
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*. Fantasy May Cry # 


Savaş sisteminden bahsetmeden 
evvel hikâyeyi biraz daha ilerletelim. 
Başlangıçtaki olayların üstünden yıllar 


- geçmiştir ve Clive artık imparatorluğa 


hizmet eden ve damgalanmış bir asker- 
dir. Ailesinden ve sadık kurdu Torgal'dan 


“(the best yancı hayvan olabilir ken- 


disi bu arada) koparılmıştır; kardeşi 
Joshua'dan aldığı Phoenix güçlerini aza- 
mi düzeyde kullanır çünkü Valisthea'da 
sihir gücü olanlara Bearer denmekte ve 
hor görülmektedirler çoğu zaman. Oyun 
buradaki kölelik ve toplumsal ayrımcılık 
çizgisini çok net ve sert çekerek karanlık 
tonunun hakkını veriyor doğrusu. 
Zaten şimdiye değin gelen FF'ler içinde 
Origins'i de katlayarak en kanlı oyun bu 
olmuş. Savaş sahneleri vahşi, diyaloglar 
son derece çarpıcı ve gerçekçi, duygu- 
larsa gayet insani. Bu duygular sevinç, 
hüzün, umut, kardeşlik gibi temaları 
işlediği kadar delilik, intihar, bencillik 


-ve umutsuzluk gibi insan doğasının 


daha karanlık yanlarına da gidebiliyor. 
Yapımcıların cüretini takdir etmemek 


i UN ie. 


: elde değil gerçekten. 


Clive eski FF esas oğlanlarına pek de 


: benzemeyen, oldukça kolay bağ kuru- 

: labilen bir karakter. Biraz düz biri olması 
: yaşadığı duygu patlamalarının daha 

: anlamlı olmasını ve oyuncuya geçmesini 
: sağlıyor. Onun her bir nadir güldüğü an 
: içiniz sevinçle dolarken, üzüntüsü ve acı- 
: sı da bizim kalbimizi cız ettiriyor. Genel 

: olarak enfes diyebileceğim kalitede olan 
: seslendirme ve performansların içinde 

: en çok parlayan ve rol çalanıysa serinin 

: toplamından daha çok adının geçtiğine 
: emin olduğum ama kanıtlayamayaca- 

: ğım Cid'den geliyor. FF oyunlarında Cid 

: hep önemli bir noktadadır ama yapım- 

: cılar bu sefer onu merkeze koyarak 

: hikâyenin de kalbi olmasını sağlamış. 

: (Ralph Ineson'i bu ay hem Diablo Ме 

: Lorath hem de FFXVTda Cid olarak dinle- 

: meye doyduk zaten -Can) Zaten Clive'in 

: gerçek yolculuğu ve dönüşümü de 

: Cid'le tanıştıktan sonra başlıyor. Ki olay- 
: lar buradan nerelere nerelere gidiyor 

: ona hiç değinmeyeceğim ama baştan 

: sona bütünlüklü ve özüne sadık bir öykü 


BU SUMMONG GAME OF THRONES MU? 


Yapımcı Naoki Yoshida oyunun yapımı öncesinde ekiple tüm Game 
of Thrones sezonlarını izlediklerini gizlemiyor. Oyunun sert ve karanlık 
tonu, krallıklar arasındaki güç mücadelesi (bu da pek çok FF oyununda 

gördüğümüz bir tema) önceki FF'lere de atıf olan Orta Çağ High Fantasy 

ortamı, Clive ve Torgal'ın Jon Snow ve Ghost'u anımsatması, içerdiği 

yetişkin öğeleri ve Hodor'u andıran bir karakterden dolayı benzerlikler 

var tabii ki. Ama hepsi de o kadar aslında ve geriye kalan 9675-80 oranın- 

daki içerik oyunun kendisine ait. Özellikle serinin eski oyunlarını bilenler 
kendisini zaten evinde hissedecektir, ilk kez Final Fantasy ile tanışanlar 

da bu Gol (Hatta yer yer The Lord of the Rings) benzerlikleriyle rahatlıkla 

oyuna dalabilirler. 


deneyimleyeceğinizin müjdesini vereyim 
şimdiden. Tüm bu krallıkları, karakterleri 
takip etmek başlangıçta karışık gelse de 
Active Time Lore özelliği sayesinde o anda- 
ki ara sahneyi durdurup çıkan seçenekler- 
den sahnedeki kişiler ve organizasyonlar 
hakkında bilgilere hızla ulaşabiliyoruz. 
Bence dahiyane bir çözüm ve kullanması 
da gayet pratik. 


“Ya arkadaş kavga dövüş dedin, bir 
paragraf yine olay anlattın” dediğini duyar 
gibiyim sevgili okuyucu ama cidden elim- 
de değil. Bu denli etkileyici bir öykü her 
gün karşımıza çıkmıyor oyunlarda takdir 
edersin ki. Dolayısıyla ne kadar övsem az 
gelecek. Serinin önceki bazı oyunlarında 
ve yan oyunlarda aksiyon bazlı oynanışı 
görmüştük zaten. Ama böylesini cidden 
görmemiştik. Kendi başına bir sanat eseri 
diyebileceğim dövüş sisteminin ardındaki 
isim Ryota Suzuki yıllarını Capcom'da 
Devil May Cry'ın dövüş sistemlerini 
tasarlayarak geçirmiş deneyimli bir isim. 
Onun önderliğinde oyun karakter odaklı 
aksiyonu benimseyerek müthiş yenilikçi 
ve riskli bir işe imza atmış. Bu risk oynanis 
alanında müthiş keyifli ve değişken bir 
akış şeklinde karşılık bulurken olayın 
RYO yönünde sadeleşmelere yol açmış. 
Hani kafa göz dalıp kombo kastığımız, 
aşırı cool gözüken, korkunç derecede 


düşmanları bile hızla alt edebileceğimiz 
bir dövüş sisteminden bahsediyorum. 
Özellikle FF VIII oynayanlar serinin kafayı 


barındırabileceğini hatırlarlar. Buradaysa 
giyebildiğimiz üç eşya, pek de etkimi- 
zin olmadığı özellik puanları ve Eikon 
yetenekleriyle sınırlı işin RYO yönü. Hani 


M E 


Thirteen years ago, l watched a Dominant kill my brother right in front of me... 


A Clive'in geçmişi acılarla dolu 


- bir Star Ocean, Xenoblade Chronicles 

: hatta The World Ends With You derinliği 

© bekleyenler hayal kırıklığına uğrayacak- 

- tir. İşin Eikon'larla ilgili etli kısmıysa bu 

: baş döndüren aksiyon şöleninin kalbini 

: oluşturuyor ve onu anlatmak için önce 

- Final Fantasy'de bu çağırılabilen tanrısal 

: varlıkların geçmişinden bahsetmem lazım 
- birazcık ki olayın nereden nereye geldiği 


tatmin edici ve doğru stratejiyle en kallavi à; netleşsin. 


| İfrit olma yanarsın... 


kırdığında ne kadar derin RYO elementleri l 


Final Fantasy Ill'ten beri farklı formlarda 


- hayatımızda çağırılabilen yaratıklar. Kâh 

- ilk oyunlarda olduğu gibi kısa süreli gelip 
~ havalı özel hareketlerini düşmanın üzeri- 

- ne yağdırarak kendi boyutlarına çekildiler 


- kâh yanımızda savaşa katıldılar ama 

: seri tarihinde ilk kez (her oyunun farklı 

- bir dünyada geçtiğini, farklı hikayeler 
“anlattığını belirteyim yeniden. Yani alıp 

- kafadan dalabilirsiniz XVl'ya) insanların 

- bu varlıklara dönüştüğü bir dünyadayız 
- ve sırf bu bile olayların çehresini inanil- 

- maz değiştiriyor. Bu oyunda klasiklerden 
- gidilmiş. Ifrit, Shiva, Titan, Ramuh, Odin, 
. Bahamut ve Phoenix tüm hasmetleriyle 
. arz-ı endam ediyorlar. Her bir Eikon bir 

. insana da bağlı olduğundan oldukça 

. akılda kalıcı bir karakter yelpazesi var 

— oyunda. Örneğin Bahamut'un Dominant'ı 
— Prens Dion imparatorluğun veliahtti ve 

~ Dragoon şövalyelerinin kaptanı saygın 

- bir asilzadeyken Garuda'nin Dominant'ı 
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E 


Benedikta hayatin sillesini yemis yalniz ve 
yalniz kendi cikarini savunan delismen bir 
kadin. 


Bu hepsi cok iyi yazilmis karakterlerin 
her biriyle karsilastikca Clive da hem 
içsel hem de mekaniksel olarak değişip 
gelişiyor. Çünkü onun belirleyici yeteneği 
diğer Dominant'ların gücünün bir parça- 
sını kendine çekebilmesi ve oyunun tüm 
dövüş sistemi de bunun üstüne kurulu. 
Aynı anda З Eikon'un güçlerini kullanabil- 
diğimiz sistem kullanması rahat, ustalaş- 
ması da o kadar zor olmayan bir yapıda. 
Ama bazı kombinasyonlar da diğerlerin- 
den daha iyi çalışıyor. Örneğin Shiva'nın 
kısa süreli donduran sıyrılma hareketiyle 
darbelerden yırtarken Odin'le üstlerine 
ölümcül ve hızlı kombolarla dalmak -ve 
rakibin darbesini savuşturmak- mümkün. 
Titan'ın ağır yumrukları ve Garuda'nın 
rakibin stagger barını (bu bar tükenince 
düşman bir süre baygın ve saldırıya açık 
hale geliyor) hızla düşüren saldırıları da 
birlikte iyi gidiyor. Olay Bahamut'u kul- 
lanmaya geldiğinde hasar seviyeleri arşa 
çıkarken Phoenix ve Ifrit'in ates elementi- 


ni farklı kullanışları da taktiksel olarak ufak | 
: bir yükün altından kalkıyor. Mekaniksel 


- olarak da oldukça değişkenlik gösteren 
İş bu tanrısal varlıkların kapışmasına ge- : ў 
- yorucu ama bitirince de müthiş bir tatmin : 
: hissi veren savaşlar uzun yıllar hafızalar- 
: dan silinmeyecek ona garanti veririm. Bu 
- sahnelerin ve genel olarak oyunun görsel 
- ve müzikal kalitesinin de çok üst düzey 
: olduğunu ve herhangi başka bir oyun 
: tarafından yakın zamanda geçilmesinin 
: zor olduğunu da belirtmek isterim. Uzun 
“ zamandır Final Fantasy markası hep 


bir derinlik katıyor savaşlara. 


lince yer yerinden oynuyor her anlamda. 
Oyun tarihindeki en epik karşılaşmalara 
hazır olun derim ve bunu kolayca da 
söylemiyorum. Hani buradaki bazı Eikon 
savaşlarıyla ancak Asura's Wrath veya God 
of War karşılaştırılabilir. Ayrıca bu savaşlar 
sırf aksiyon ve devasalık yönünden 
etkileyici değiller. İşin içinde kardeşlik de 
var intikam da günahlarından arınma da 


Er 4 VUE 
ul] was $ 


This way. , 


A İhtişamlı kaleler ve doğa oyunun atmosferini güçlendiriyor 


- var sevdiklerini korumak da... Zaten oyun 
- sizi bu anlara özene bezene hazırlıyor 
- ve beklenen o büyük an geldiğinde asla 


hayal kırıklığı yaratmayarak çoook büyük 


bu orgazmik, beyin yakıcı, kör edici, el 


` başkalarını takip etmişti şimdiyse yol gös- 
: termek için yeniden sahneye çıktı ki bunu 
` da yaklaşık 15 yıldır yapmamıştı. 


Elementsel hasarlar ve zehir, bay- 


“gınlık, körlük gibi durum hasarları bu 
: oyunda yok. Sözgelimi eski oyunlarda 


bir Marlboro'nun Bad Breath hareketi- 


: ne yakalanmak neredeyse kesin ölüm 

: demekken burada sadece orta derece bir 
: hasarla yırtıyorsunuz. Tabii bu durum işin 
- RYO derinliğini azaltsa da neden bu yöne 
: gidildiğini de anlayabiliyorum. Oyuncuyu 
: menülerde kaybolduğu ve akıştan sıkça 

: koptuğu bir yapı yerine olabildiğince 

© aksiyonun içinde tutmak istemiş ekip ki 


Ji 


j MASKOTLAR NEREDE? 


Maskotsuz bir Final Fantasy olamaz diye yazılı 
olmayan bir kural var ve FF XVI da bunu bozmu- 
yor tüm ciddi havasına rağmen. Oyunda bolca 
Chocobo görüyoruz ama onlar bile yer yer 
bize saldırıyor veya savaşlarda kullanılıyorlar, 
yani bir şekilde bu karanlık havaya entegre 
olabilmişler. Bir diğer maskot olan Tonberry hiç 
yokken Cactuar'la ilgili de tek bir sürpriz mesaj 
var oyunda. Lakin iş Moggle'a gelince akan su- 
lar durmuş ve Hideaway'de bize av görevlerini 
veren Nektar isimli Moggle yürütücü yapımcıla- 
v rın ısrarı sonucunda oyuna dahil edilmiş. Nektar 
ful tüyle kaplı olduğundan özellikle oyunun 
Performans Modu'nda teknik sıkıntılara yol açsa 
da bunlar aşılabilmiş nihayetinde. Maskotsuz 
Final Fantasy olmaz demiş miydim? 


Е 


Nektar 
$ Clive! There you are, Киро! I've been looking all over for you! 


A Hık demiş Nathan Drake'in burnundan düşmüş 


” 
: falan var hatta New Game-:”a Level cap 
: 100'e çıkıp (normalde 50) yeni eşyalar 
: falan da ekleniyor ama bu sefer de düş- 


bu sayede dünyada geçirdiği zaman ve 
burayı içselleştirmesi de artsın. Zaten 
dünya derken de öyle büyük bir açık 


: sonradan başıma yağdıracakiiyisi mi ben 


: kibu dən aşma yağdrcağ oyun ` 
: şimdiden hazırlığımı yapayım. Gerçekten 


dünyadan bahsetmiyorum. Oyun genel 
olarak çizgisel düzlemde ilerlerken yer yer 
orta büyüklükte açık bölgelere de yolu- 
muz düşüyor ve bazen Chocobo sırtında 
(ay bunların çorbasını yapıp sosisini de 
yiyorlarmış C3) bazen tabanvay buraları 


geziyoruz. Ama bu gezilerimiz çoğunlukla : 
yan görevler adına oluyor ki onlar hakkın- : 


: başladı. Onların özenerek hazırlanmış ara 
: sahneleri, daha 5 olduğu- 


: nu gördükçe de keyfim 


daki hislerim biraz karışık. 


Clive bir emekçi yiğit... 


Oyunda aldığımız ilk yan görev Cid'in 
bizi götürdüğü gizlenme yerinde aşçıdan 
aldığımız ve “Ya Clivecığım bizim şu fa- 
kirlere yemek yaptım bi” götürüp versene 
kurban olduğum” gibi basit bir iş. “Peki” 
diyoruz sıkıntı yok, hatta ilk görevin kedi 
kurtarmak olmadığı bir JRYO görüp sevi- 
niyorum falan. Ha ama şuna da eminim 


: kadar geldi 
: gayet tatminkâr olduğundan yaptığıma 
: da sevindim son kertede amma ve lakin : 
: bu dengesiz dağılım ve dünyada yapılabi- : 
: lecek şeylerin azlığı da birazcık üz 
: elbette yan avlar, daha önceki bölümleri 

: tekrar oynayabileceğimiz Arcade Mod 


: deöyle oldu ve sonradan baydırasıya 
: olmasa da hissedilir çoklukta bu yazımı da à 
: vasat yan görevler gelmeye başladı. Hani 
: katlanılabilir düzeydelerdi ama yine de 

£ bir tik sıkılmadım desem yalan olur. Sonra 
: işin rengi değişti ve gezdiğimiz bölgelerin 


önderleri diyebileceğim karakterler ve on- 
ların yan görev serileri isin.icine girmeye 


Hatta bu görevlerin son aşamalarına 
de aldığım ödüller de 


1. Ha 


: zaten. Buna 
: Yani sırf Eikon 


: man çeşitliliğinin azlığı elimi geri çekiyor. 


Sonuçta neden aynı adamın lacivertiyle 


: uğraşayım diyorum. Bosslar haricinde- 

: ki düşmanların daha çok bizim çılgın 

: kombolarımız için birer kum torbası işlevi 
: gördüğü bir gerçek. Yani siz 6-7 hareket 

: yapıyorken onlar daha birincinin yarısında 
: falanlar. Hatta daha iri kıyım rakiplerin 

: karşısında Titan'ı киа 

: yapmak için bekleyip “Vursana kardeşim, 
erine geldi zaten. : 
: dedim. Lakin DMC 5'te de durum böyleydi 
: biraz, küçük rakipler daha çok sayı avanta- 
: Луја size zorluk çıkartıyorlardı. 


inmis olarak counter 


sabaha kadar seni mi bekleyeceğiz” de 


O yüzden savaşların görece kolaylığını 
ki zorluk isteyenler için 

ır ve nazır olarak bekliyor 
boss savaşları çok iyi. 
şlarının azameti değil 


FINAL nü 
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teke tek düello yaptığımız düşmanla- 
rın movesetleri ve zorlayıcılıkları da bir 
hayli iyi düzeyde, özellikle tüm Fikonları 
topladıktan sonra dövüşmenin tadına 
doyum olmuyor. Denediğim farklı farklı 


kombinasyonlarla başarılı olmak, hatta bir : 
dövüş zorluyorsa taktik değiştirip yeniden : 
denemek oyunun sığlaşmasını engellemiş : 


ama bir FF Origins: Stranger of Paradise 
çeşitliliğini ya da DMC 5 derinliğini bek- 
lememek lazım burada son tahlilde. Bu 
kadar kusur (ki kusur dediğim yapımcıla- 
rın bilinçli tercihi zaten, sevip sevmemek 
oyuncuya kalmış) kadı kızında da oluyor 
o yüzden kendimi oyunun muhteşem 
hikâyesine bırakıp gerisine de çok kafayı 


takmıyorum. Sonuçta FF her şeyden önce : 


hikaye ve karakterler demek. Onlar beni 


alıp götürüyorsa, oyunda unutulmaz anlar : 


yaşanıyorsa işin özü korunmuş demektir. 


Yine belirttiğim gibi yan görevler ve 
dünyanın dolduruluşu alanında beklenti- 
leri sakin tutmakta da fayda var. Bu oyu- 
nun yapısını The Witcher 3'ten ziyade The 
Witcher 2 ile karşılaştırabilirim ama onun 
da yan görevleri bunu ezip geçer zaten. 
Hani bunun dışında da oyuna çemkire- 
bileceğim pek bir sıkıntım yok açıkçası. 
Dolayısıyla başlangıçtan beri yüzeysel 
geçtiğim ve “Şöyle güzel, böyle müthiş” 
dediğim işin öykü kısmında biraz daha 
derinleşmek istiyorum müsaadenizle. 


Tanrılara karşı bir savaş 


İnsanı insan yapan aklı, duyguları, 
bilinci ve iradesidir çok genel konuşmak 
gerekirse. Eğer tarihte bir zorluk gördük 
mü üstüne gitmeseydik o mağaradan 
çıkamazdık halen. Bizler gelişim ve 


GERÇEK ACILARIN 
YANSIMASI 


Üzücü hikâyeler yalnız- 
ca oyunların veya filmlerin 
dünyalarına ait değil ve Clive 
Rosfield'ın ses sanatçısı Ben 
Starr'ın öyküsü de yürek burkan 
cinsten. Sanatçı oyunun seslen- 
dirmelerini yaparken baba- 
sını kaybetmiş hem bu rolü 
almasını hem de Final Fantasy 
ile tanışmasını borçlu olduğu- 
nu söylediği babasına sevgi 


ve vefasını Clive'in oyunda 
yaşadığı nice acıyı dibine kadar 
hissettirerek göstermek istemiş. 
Sguare'daki yapımcıların ona 
tanıdıkları özgürlük sayesinde 
hem kendi hem de Clive'in 


acısını yaşayıp yansıtan oyuncu 
yapımın hayatını kurtardığını 
ifade ediyor. Starr'ın babası ona 
hep destek olup yanında yer 
almış ve ilk Playstation'da Final 
Fantasy VIII ile kendisini seriyle 
tanıştıran da yine o olmuş. 
Starr son olarak Clive'in ortaya 
çıkmasında babasının da büyük 
payı olduğunu ve oyunun onun 
anısını saygıyla yaşatacağını 
söylemiş. Başın sağ olsun Ben 
Starr demek düşer bize de... 


: değişim içinde hür adımlarla yürüyen 

: veya yürümeye çalışan varlıklarız, esarete 
: gelemeyiz. İşte bu esaret teması iki yönlü 

: akıyor FF XVTda. İlk yön ana karakterlerin 

: Eikonlar'la olan bağları sebebiyle yaşa- 

: dıkları bir tür kader mahkumiyeti ve buna 
: karşı çıkışları. Diğeriyse sıradan halkın 

: içindeki sihir kullanabilenlerin yaşadık- 

: ları kölelik ve gerçek anlamdaki esaret. 

: Demin bahsettiğim yan görevlerin büyük 
: kısmında bu acımasız dünyadan kesitler 

: bol kanlı veya yürek burkan sahneler 

: eşliğinde önümüze seriliyor. Kadere isyan 
: eden karakterlerden kimi yaşarken çoğu 

: da ölüp zamanın kumlarıyla hatıralara 

: karışıyorlar. Valisthea'yı etkisi altına almış 

: olan çürüme, ruhları da dejenere edip yok 
: ediyor. 


Krallıkların dev kristallere bağlı güven- 


: likli yaşamlarıysa aslında pamuk ipliğine 
: bağlı. Oyunda en çok tekrar edilen fikir 

: olan"kendi kurallarına göre yaşamak ve 

: ölmek”tüm yapının ana kolonu olan, 

: hemen herkesin içselleştirebileceği yalın 
: veanlamlı bir dayanak noktası. Bu felsefe 
: karakterlerin hem birbirlerine hem de 

: dünyaya karşı aldıkları tüm tavırları belir- 
: lerken insana da kendi yaşamını sorgula- 
: tiyor tüm iyi sanat eserlerinin yaptırdığı 

: gibi. Sırf bu bile benim hayatımda aşırı 

: önemli olan bu seriye son yıllarda yitir- 

: diğim saygımı geri kazandırdı ve mutlu 

: etti yahu. Nicedir sallantıda olan duvarlar 
: yıkılmıştı sonunda, serinin önünde yeni 

: bir ufuk uzanırken ben de bu yeni dönemi 
: başka bir hevesle karşılayabiliyordum. 

: Bu unutulmuş duygunun geri dönüşü ve 
: hayata bakışımda bu yeniden yakılmış 

: alev belki Ifrit'in koca koca düşmanları 

: dağlayan alevi kadar coşkun değil ama 

: onun Phoenix'in geceyi aydınlatan umu- 
: du kadar parlak olduğunu hissediyorum 
: ya bu bana yeter de artar bile. 


Bu bir “Fantezi” 
de olsa yüreğim- 
de her daim yerin 
var... 


meşgul etmeden huzurla- 
rından çekiliyorum sevgili 
okuyucu. Bu oyuna harca- 
yacağın 800£ belki senin 
3-4 günlük yemek masrafın, 
belki borcun var ve belki bu 


ni kaybedeceksin tekrar bu 
renksiz boyuta dönmeden 
evvel gecenin renklerine 
karışarak. Bunları yapabilir- 
sin veya o parayı (bir PS5'in 
de varsa tabii) bu oyuna ya- 
tırabilirsin. Ola ki bu şartları 


: sağladıysan arkana yaslanıp 

: bu uzun ve doyurucu mace- 

- ranın tadını çıkar. Yoldaşla- 

- rın hep seninle olacak yol 

. ne kadar zorlu olursa olsun, 

Buraları fazla duygularıma "Tuazzam бахама; Е = 

boğmadan ve sizi di fazla · К hayal bile etmediğin. 
- yerlere gideceksin. Kaderi 

: alaşağı edip, hükümranlıklar 

: devireceksin, elini tutanlar 

: da olacak o eli kesmek 

: isteyenler de ama şunu bil 

: ki “yalnız değilsin” Ve bu 

: M ; ; hayat yolunda gitmiyorsa 

177: bir şeyi kendi : onu kendi yoluna getirecek- 

: sin çünkü ancak o zaman 

: hür ve'kendisi' olabilmiş biri 

: gibi hissedersin. Bu fantezi 

- senin ve sonu olan her şey 

: başka bir şeyin başlangıcı 

: aynı zamanda... 


YAPIMCILARIN FAVORI FF OYUNU HİÇ DE 
TAHMİN ETMEDİĞİMİZ BİR TANESİYMİŞ 


FF XVI yapımcılarına en favori 
FFiniz hangisi diye sorduklarında 
ilk üçlerindeki oyunlar değişkenlik 
gösterse de (örneğin 3 diyen, 6 


diyen Tactics diyen var) listelerin en 
değişmez ismi hep FF V olmuş. Şim- 
di FF V ne alaka diyebilirsiniz belki 


1837 / 1837 
2201 / 2123 


"18757 ve 


ama FF XV/'nın karakteri istediğiniz 


gibi özelleştirebildiğiniz yapısında 
FF V'in benzer yapıdaki yetenek 
sisteminin çok payı olduğu söyle- 
nebilir. Bu nedenle her ne kadar 
hayranlar arasında adı çok anılmasa 
da FF Ve bir de bu gözle bakmaya 


221 


değer bence. Hiçbir yapımcının lis- 


151 tesinde FF VIl'nin olmamasıysa başlı 


20 gm başına ilginç bir durummuş bence. 


TÜR: Aksiyon / RYO | YAPIM: Business Unit III, Square Enix Creative | DAĞITIM: Square Enix 
DİJİTAL İNDİRME: 800£ (PSN) | YAŞ SINIRI: 18+ 


+ 


E Sonunda “işte yeni 
nesil bul” dedirten 
muhteşem görsellik 
E Müzikleri uzun 
müddet zihninizde 
çalmaya devam 
edecek 
m Karakter aksiyonu 
tabanlı oynanış çok 
zevkli çeşitli 
m Akılda kalıcı 
karakterler ve geniş 
hikâye 
E Active Time Lore 
özelliği çok faydalı 
E Daha karanlık ve 
acımasız ton seriye 
yakışmış 
E Eikon savaşları 
MU-AZ-ZAM! 

E Özlenen Final Fan- 
tasy ruhunu dibine 
kadar taşıyor 
E Anlamlı yan 
görevler... 


E Ama bir o kadar 
da anlamsız yan 
görevler 
В RYO elementleri 
zayıf kalmış 
E Zaman zaman 
yaşanan frame 
droplar 
E Düşmanlar 
biraz fazla tekrara 
düşüyor 
E Bazı bölümlerin 
çizgiselliği yoruyor 
B Dünyasında 
savaşmak dışında 
yapılabilecek pek 
başka bir şey yok 


.. 


Son Karar 


Epik, duygusal, 
nefes kesici. Yıllardır 
özlemini çektiğimiz o 
tek kişilik enfes Final 

Fantasy deneyimi 
tüm gücüyle geri 
dönmüş. 


IFRIT/GLIVE ROSFIELD 


Başlangıçta bir Eikon'un gücüne sahip olmayan Clive yine de küçük kardeşi 
Joshua'nın Phoenix gücünün bir kısmıyla kutsanarak onun şövalyesi (İngi- 
lizcesinde 'Shield' demisler ama Japonca seslendirmede Knight deniyor) 
olmuştur. Kaderin onun için ördüğü ağlarsa bambaşkadır ve Clive zamanla 
Ifrit'in vahşi alevinin Dominant'ı seçilir. Bu ve akabinde yaşanan olaylarsa 
oyunun muazzam genişlikteki öyküsünü oluşturuyor zaten. 


TITANHUGO KUPKA 


Tam bir oportünist olan Dhalma- 
kia krallığının ekonomik danışmanı 
Hugo Kupka ihtirasları doğrultu- 
sunda yaşayan bir adamken Titan'a 
uyanışı onu ülkenin politik ve as- 
keri gücünün merkezine koymuş- 
tur. Devasa boyutlardaki Titan'a 
dönüştüğünde korkunç güçlenen 
Kupka tek bir hamlesiyle onlarca 
askeri dümdüz edebilir, büyük 
kayaları yerinden oynatıp coğraf- 
yanın değişmesine neden olabilir. 
Onun varlığı tüm dünyanın üzerine 
büyük bir gölge düşürmektedir. 


PHOENIX/JOSHUA 
ROSFIELD 


Rosaria Dükalığı'nın lideri 
Elwin'in ikinci oğlu olan Jos- 
hua çevresindekilere hep iyilik 
ve nezaketle yaklaşan şirin mi 
şirin bir çocuk. Ama krallıklar 
arasındaki rekabet arttıkça 
onun Phoenix'le olan bağını 
tescilleyecek ritüelin yapılması 
gereği doğar ve zaten oyunun 
gidişatı da bu olay sonrasında 
hız kazanır. Joshua'nın en çok 
değer verdiği isimse abisi Clive 

| ve köpeği Torgal. 


GARUDA/BENEDİKTA HARMAN 


Zorlu bir çocukluk geçirmesine rağmen kendi bile- 
ğinin gücü ve iradesiyle bir yerlere gelmeyi başaran 
Harman Garuda'nın rüzgâr güçlerine kavuşmasından 
sonra Waloed krallığında yükselir ve Kral Barnabas'ın en 
güvendiği figürlerden biri haline gelir. Zamanında Cid | 


ile olan bağıysa her şeyin kaderini belirleyecektir. a, ' 
Т ——— |——  . “: M əf 


> у 


ODINBARNABAS THARMR 


Valisthea'nın Ash ve Storm isimli kıtalarından Ash'in tamamına 
hükmeden Waloed'in kralı Baranabas gerçekten korkulası bir figür. 
İsimsiz bir seyyah olarak geldiği Ash'te tüm düşmanlarını mağlup 
ederek kral olmuş hatta yaratığımsı orkları bile hükümranlığı altına 
almıştır. Odin'in her şeyi kesebilen kılıcına hükmettiği ve büyükçe 
bir ordusu olduğu için hep yakından gözlenir hasımları tarafından 
ama onun kurnaz doğası bazen sadece bekleyip doğru anda ölümcül 
darbeyi indirmenin daha doğru olduğunu bilir. Bu yüzden her daim 
tahmin edilemez bir lider olarak korkulup hürmet edilir. 


SHIVA/JILL WARRIUK 


Clive ve Joshua'nın çocukluk arkadaşı olan Jill 
başka bir krallıktan getirilip Rosaria'da büyü- 
tülmüştür. İkiliye her adımda yardımı dokunan 
ve yanlarında olan Jill'in Shiva'ya uyanışıysa 
hayatının dönüm noktası olur. Kullandığı 
buz büyüleri diğer Eikon'lara ve ordulara kök 
söktürürken Jill'in yıllar sonra Clive'la yeniden 
karşılaşması ikilinin arasındaki ilişkinin bambaş- 
ka yönlere evrilmesine yol açar. 


LESAGE 


Kutsal Sanbreque 
İmparatorluğu'nun veliaht 
prensi Dion herkesçe sevilen 
görevine ve ülkesine sadık güçlü 
bir savaşçı ve İmparatorluğun 
Dragoon Şövalyeleri'nin de 
lideridir. Bahamut'un güçleri 
onun pek çok kez savaşları 
lehlerine döndürmesine yol açan 
caydırıcılıktadır. Onun Clive'in 
macerasına dahil oluşu ve kendi 
öyküsündeki kahramanlıklarıysa 
uzun yıllar anlatılıp hatırlanacak 
cinsten. 


o 


pn BU AY ÇIKAN OYUNLARA YETİŞEBİLDİNİZ 
= Bİ Mİ? YETİŞEMEDİNİZ, DEĞİL Mİ? GÜZEL... 


NİYE GÜZEL? ÇÜNKÜ ÖNÜMÜZDEKİ AYLAR 
BİRAZ KURAK, ELDEKİLERLE BİR SÜRE 
DAHA İDARE ETMEMİZ GEREKECEK. 


NEYSE Kİ SİZ BU SATIRLARI OKURKEN 
| | MUHTEMELEN DIABLO IV'UN İLK SEZON 
Nen LLA. TARIHI AÇIKLANMIŞ OLACAK... 


LI 
€ 
D 
Diablo IV Layers of Fear 
Hayır, bağımlı değiliz. on'u bu oyuna par 
İste ii iz zaman bırakırız aç katman çekti korkudan 
aslında. Valla ya. Şu zindan endine sayamadık. 5 mi 
> da bitsin hele... 6 mı ne, öyle bir şeyler 
(s diyordu... 
< last Epoch (EE) — Silent Hill 2 
Erken n tünelinin Remake'i lütfen köt 
sonundaki ışık gözüktü çıkmasın, Remake" lütfen 
gibi, Last Epoch yakında ötü çıkmasın, Remakef 
esmi çıkışını yapacak. ütfen kötü çıkması 
” 1: : 
Final Fantasy XVI Grim Dawn Amnesia: The Dark 
önüp dolaşıp geri gel- Descent T e 
ğimiz Diablo alternatif- Bunker çok beklediğimizi 
irisi. .ydi, sonra ni biz de köklere 
Ühüh. döndük. TDD ne güzeldi yal 
EKLENTİLER 
ntasy XVI Solasta: Palace of Ice 
inal Fantasy bu Yüksek seviyeli parti olarak 
jill ya bırakın, bir oynamanın keyfi de bir - 
vardı bari onu başka, Ama o arayüzü bir 
| a oynayalım! düzeltin ya... 
| ntasy VI О AlLittle to the Left: 
à en sevilen Cupboards & Drawers 
L| irisi -yle * Аг daha sola... Yok, birazcık 
» ile Remakeiini sağa. Hayır, senin solun de- 
istiyormuş... ğil, benim solum. Ohooo.. 
ntasy XIV The Witcher 3: Blood and 
yseniz bir de те | 
yin, MMO falan Yıllar geçti tatminkar 
en aynı ekibin eklenü deyince hala akla 
, Nefis... gelen ilk isimlerden B&W. 
LAR JN 
Eldhaime Keep System Shock “(fi Dordogne — » 
Diablo IV Sk şok şok! Sistem şok! $ ansa'daki Dordogne'yi de 
(Bu espriyi yap çin T ШД а 
zgünüz ama dergide son 
2 Umbralwood yaptığı Iz kis puras IZ kaçıyor... 
Diablo IV 
d Diablo 11: Resurrected d the Will of the Wisps 
3 The First Departure am T ya : değil la E 1 gibi 
a à ama öyle bir emek var Ki ince akla... Tamam 
Assassins Creed: Valhalla .. demeye de gönül | iH n! Hemen - 
А elvermiyor. Hala oynanır. gelir: Ori Ori Ori. 
Find the Нате 
Final Fantasy XVI Resident Evil 4 ysium | 
Hn son ya- Sunset qibi oyun bel 
ım deyince “Aha da bunun ayrı bir sanat bu 
5 Greater Together gi dedirtecek seviyede 275: eme- 
Marvel's Spider-Man 2 ir iş RE4. Bravo Capcom! ast üzücü... 
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Prey'in hakkı artık daha fazla yenmesin! Alın ve oynayın şu 
nefis oyunu lütfen! 
Aaa, Baldur's Gate 2 de varmış! Ne güzel, ne güzel... 


ONLAR DA 
BİR GÜN 
GELECEK! 


CALI'DUTY 


BLACK OPS 


COLDWAR 


ALAN WAKE | 


PLAYSTATION * Call of Duty: Black Ops Cold War 
Önümüzdeki ay biraz "sey" ama ondan sonra «^87» PLUS BEDAVALARE ` s) 


Baldur's Gate 3 düşüyor neyse ki kafamıza. Sıcak- 25 
ların üzerine güzel giderşimdi....  — ^ ^ ^ 177v7v7v7” An "———— ———— 


Synapse 4Temmuz 
Sentimental Death Loop 6 Temmuz 
Alterium Shift (Erken Erişim) 6 Temmuz 
The Legend of Heroes: Trails into Reverie 7Temmuz 
OXENFREE II: Lost Signals 12 Temmuz " 
Gravity Circuit 13 Temmuz * Cook Serve, Delicious 3 
Yet Another Zombie Survivors (Erken Erişim) 13 Temmuz e Nairi: Tower of Shirin 
Atelier Marie Remake: The Alchemist of Salburg 13 Temmuz - Wytchwood 
Testament: The Order of High-Human 13 Temmuz 
Jagged Alliance 3 14 Temmuz ın 
Exoprimal 14Temmuz * Prey 
Invector: Rhythm Galax: 14 Temmuz = k : iti 
From elis with He 18 Temmuz AMAZON PRIME 50 55 did 
LISA: Definitive Edition 18 Temmuz BEDAVALARE A a e 
Xenonauts 2 18 Temmuz * StarWars:The Force Unleashed 
Full Void 18 Temmuz ERE KERR RAMOS MİN EPIS EA E ETE Kak ELİ Ee ə ə İREN A a a IUUD rea HUS cane 
Roto Force 18 Temmuz 
Coreborn: Nations of the Ultracore (Erken Erişim) 18 Temmuz 
Techtonica 18 Temmuz 
Viewfinder 18 Temmuz 
My Friendiy Neighborhood 18 Temmuz 
Let's! Revolution! 18 Temmuz 
PuPu's Adventure Park 19 Temmuz 
Blackout Protocol (Erken Erişim) 20 Temmuz - Arcade Paradise 
Punch Club 2: Fast Forward 20 Temmuz 2 SXordlanıd Fir TOqether FOTEUGT 
NOBUNAGA'S AMBITION: Awakening 21Temmuz 2 
Lakeburg Legacies 20 Temmuz М Exoprimal 
Sea of Thieves: The Legend of Monkey Island 20 Temmuz - ; . Techtonica 
mee quru fə GAME PASSE BU  . tnewanderingviliage 
Might & Magic: Clash of Heroes - Definitive Edition 20 Temmuz & AY EKLENENLER: * Venba 
Pikmin 4 21Temmuz 
Brewpub Simulator 21Temmuz 
Remnant Il 25 Temmuz 
Super Raft Boat Together 25 Temmuz e E D ITTOC H AT m V : 
Super Intern Story 26 Temmuz 
Ratchet & Clank: Rift Apart (PC) 26 Temmuz Eser: Türkce cümleler icinde gamer kelimesi Eser: Game of Thrones'un yaşam tarzlisi. 
Koa and the Five Pirates of Mara 27 Temmuz kullanilmasina bir tek ben ayar oluyor Eren: O ólüm tarzi aynen, hem gercek 
Project Sphinx 27 Temmuz olamam değil mi? hem mecazi anlamda. Kitapları beklerken 
The Expanse: A Telltale Series 27 Temmuz Eser: Gamerlar!! İYİ BİR GAMER MISIN? N'aber ölebilirsin, okurken sevdiğin karakterlerden 
Great Ambition of the SLIMES 27 Temmuz Gamer?? sf . 
Double Dragon Gaiden: Rise of the Dragons 27 Temmuz ir Hudld anın 
> g = g Onur: Ben genel olarak gamer terimine Eser: Kitaplarda nerede kaldığını hatırlayan 
Lunacy: Saint Rhodes 27 Temmuz ayarım. Müzik dinleyen insana bir terim ; 
Let's School 27 Temmuz Р ii © bile kalmamıştır zaten, tam suyunu karor, 
4 kre . Can: GRRM dedem de nerede kaldığını 
Baldur's Gate 3 3 Ağustos 5 Bili a ainil, й hatırlamadığından yazamıyor muhtemelen 
Armored Core 6: Fires of Rubicon 25 Ağustos cil Oyuna sı 57: zaten... 
Immortals of Aveum 22 Ağustos Eser: Musiclistener'lar buraya! 
Can: Yarış oyunlarını sevenlere de racist 7(x577565 
diyoruz mesela... Onur: NEYNENEYNEYNEY 
E LEE EE T EII R ə Onur: BASKIYI DURDURUN 
Ali: FF16 çook güzel oyun. Game of Onur: rR VE CAN, OĞLANLARI UYUTUN 
Thrones'un summonlisi... ZAMN SİLİNEN К Deyi 
Eren: Yahu GoT da ilham kaynağı olabilir ama | Onur: BALDUR'S GATE SOME ÇEKİLMİŞ 
Shakespeare eserleri o sırada pazarda limon Can: BURCUUUUU ETERİ NEREYE 
mu satıyordu? Final Fantasy 16 bunlardan çok KOYMUSTUK??! 
daha fazlasi. 
Eser: Final Fantasy 16 bir yaşam tarzi.. © ә Ө o 
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Heyeca nlanmak için çok sebebimiz var! 


y 


И UFUK v. YURTBİL 
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Gareth Edwards, Rogue One: A Star 
Wars Story ile hepimizi ters köşe yapıp 
harikulade bir film ortaya koyduğunda 
takvimler 2016 yılını gösteriyordu. Daha 
vizyona girmeden yerden yere vurulan 
Rogue One, beklentilerin çok üzerinde 
beğeni toplayarak o dönem serbest 
düşüşte olan Star Wars evrenini resmen 


tüm gözler İngiliz yönetmenin bir sonraki 
racağına çevrilmişti. 


Takvim yapraklarını hızla çevirip 
günümüze geldiğimizde, geçen yedi 
yıl boyunca Gareth Edwards'ın filmog- 
rafisinde yeni bir film yerine büyük bir 
boşluk karşılıyor bizi. Kariyer basamak- 
larını yeni çıkmakta olan bir yönetmen 
için çok uzun bir süre bu yedi yıl. Fakat 
bu uzun bekleyiş nihayete ermek üzere. 
Başarılı yönetmenin özgün senaryosunu 
yazdığı ve yönettiği yeni bilimkurgu filmi 
The Creator, 29 Eylül 2023'te gösterime 
giriyor ve biz heyecandan yerimizde 
duramıyoruz! 


The Creator, her noktasında Gareth 
Edwards'ın imzası olan bir yapım. Yönet- 
menlik koltuğunda oturup senaryosunu 
yazdığı yetmezmiş gibi, bir de filmin 
hikâyesini kurgulayıp, yapımcılığına 
da soyunmuş İngiliz yönetmen. Yani 
Edwards yedi yıldır The Creator ile yatıp 
The Creator ile kalkmış desek abartmış 
olmayız. 


The Creator'ın konusuna dair dağıtıcı 
20th Century Studios'un paylaştığı kısa 


i özeti ve fragmanda gördüklerimizi birleş- 
i tirdiğimizde filmin olay örgüsüne dair az 

: çok fikir sahibi olabiliyoruz. İnsanoğlunun 
: ve yapay zekâ kuvvetlerinin savaş halinde 
: olduğu bir gelecek tasvirinde geçen film, 
: the Creator isimli gizemli bir figürün 

: geliştirdiği yapay zekanın ürettiği ve in- 

: sanlığı yok etme gücüne sahip bir silahın 

ipten almıştı. Bunun doğal neticesi olarak : 
: Joshua'nın yaşadıklarını konu alıyor. 
projesinde şapkadan nasıl bir tavşan çıka- : 
: sebepler arasında eşinin esrarengiz bir 

: biçimde ortadan kayboluşu olduğunu da 
£ anlıyoruz górdüklerimizden. Yani kahra- 

: manımız insanlığın geleceğini kurtarmak 
i gibi ulvi bir misyonla yola çıkarken, kişisel 
: problemlerini de aklının bir köşesinde 

: tutmak zorunda. Bahsi gecen silahin co- 

: cuk formunda bir yapay zekâ olarak tasvir 
i edilmesi filmin dayandığı ahlaki değerleri : 
: ve duygusal zemini epey bulanık bir hale 
: sokacağa benziyor. 


Joshua'yı bu uğurda harekete geçiren 


Anlayacağınız karşımızda bayağı 


$ kompleks ve bir o kadar katmanlı bir : 
t bilimkurgu filmi var. Tüm bu parçaları bir- : 
: leştirince, Denis Villeneuve'den görmeye 
i alıştığımız bir derinlik bekleyebiliriz The 
£ Creator'dan. Ме bu şahane bir şey değil 

t mi sizce de? 


Oyuncu kadrosu ve pasta- 
: daki çilek 


Gelelim yapımın oyuncu kadrosuna. 


: Filmin protagonisti olan Joshua rolünde, 
: Christopher Nolan'ın seyirciyi sevenler 

: ve sevmeyenler diye ikiye bölen filmi 

: Tenet'te de başrol oynamış, son döne- 


THE CREATOR 


: min popüler isimlerinden John David 

i Washington'u görüyoruz. Ona film seçim- 
: lerini pek başarılı bulduğum usta aktör 

į Ken Watanabe eşlik ediyor. Kadronun 

: diğer öne plana çıkan isimleri arasında 

£ Oscar ödüllü aktris Allison Janney ile 

i birlikte aktör ve seslendirme sanatçısı 

: Ralph Ineson (Kendisini Diablo IV'teki on 
peşine düşen emekli özel hareket uzmanı : numara beş yıldızlık Lorath Nahr perfor- 
i mansindan hatırlayabilirsiniz) yer alıyor. 


Filmin konusu günlük hayatımızı yapay 


: zeka botlarının ele geçirdiği şu dónem- 

: de bir hayli ilgi çekici, yönetmenden 

: beklentimiz yüksek, kadro sağlam ve 

: fragmandan görebildiğimiz kadarıyla 

i prodüksiyon için çok emek harcanmış. 

i Tüm bu katmanların üzerine eklenen 

: çilek misali Rogue One, Batman (2022) 

: gibi filmlerdeki başarısı ortada, Dune Part 
i lile Oscar kazanmış Avustralyalı görüntü 
i yönetmeni Greig Fraser da The Creator 

: ekibindeki yerini almış. Bitti mi? Bitmedi. 
: Bir de yanında... Ehem, neyse. 


Açık konuşmak gerekirse, eğer bu 


i sene Dune Part Il vizyona girmiyor olsa, 

: 2023'ün belki de en heyecan verici bilim- 
: kurgu filmi olarak The Creator'un ismini 

: verebilirdim sizlere. (Hâlâ da verebilirim 

i sanırım) Bu da filme dair yükselmeniz 

: için yeterli bir sebep aslında. Ne kadar 

i şanslıyız ki işini bilen yönetmelerden 

: çıkacak yüksek bütçeli iki bilimkurgu 

: filmini izleme şansına sahip olacağımız 

i muhteşem bir sonbahar bizleri bekliyor. 

£ Dolayısıyla, the Creator" yakından takip 

i etmeye devam edeceğiz sevgili Goyunlar. 


O YÖNETMEN: Gareth Edvvards O OYUNCULAR: Ralph Ineson, Allison Janney, Gemma Chan, John David Washington, Marc Menchaca, Ken VVatanabe 
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D -—-— ZAN 


DORA 


Amsterdam Konseri 


“Harbi Metal” konserler üzerinize bira dökülmeden bitmiyormuş... 


И MERT KÖSE 


İş sebebiyle birkaç ay önce Şengen vizesine 
basvurmustum. Vizenin sürpriz şekilde 6 ay 
çıkmasından hemen sonra"E madem vize 
var, o zaman bir gezi planlayalim" demeye 
başladım. Kafamda en baştan beri Amsterdam : 


vardı. Sonra"E madem Avrupa'ya gidiyoruz, o 
zaman bir de sevdiğim bir grubun konserine 


kitleyerek. Derken uçak, hostel (Hostel tabi, 
Amsterdam ne kadar pahalı biliyor musunuz 
hih!) bileti falan almadan Gojira bileti alıver- 
dim! Son albümleri biraz hayal kırıklığı olsa da 
asla sıkılmıyorum Gojira dinlerken, neden 52€ 
vermeyeyim di mi? Bir daha nereden bulaca- 
ğım onları? (Tüm günahların atası bu cümle) 


Gezinin tarihi de ilerleyen günlerde 
belli oldu ve iki aylık bekleme süreci başladı. 
Konser, gezinin 4. günü akşamı olacaktı, yani 
yorgunluk faktör olacaktı. Bu yüzden “Von- 
delpark uyuklamasını” konser öncesine denk 
getirtecek şekilde ayarladım ki konserde daha 


bi metal” konserlerindeki insanların çember 
oluşturarak koşturdukları alana girme gibi bir 


sallamak. 


Bu noktada diğer merak ettiğim noktaları 
belirteyim: Tamam bu metal konseri, zaman 
ilerledikçe, insanlar daha çok alkol aldıkça itiş 
kakış olacak ama Türkiye'deki artık konserlere 
gitmeme sebebim haline gelmiş “Pardon, 
ileride var olmayan yere geçmek için size 
omuz atacağım” insanlarını görmemek birinci 
hayalim. Diğeri de ses yükseltme kodunu 
çalıştırmış Samsung E250 hoparlörü gibi ses 
sistemleri yerine orijinal kayıttaki temizlikte 
ses duymak. “Sanki lead gitar solo atıyor” diye 


: tahmin ederek de konserler keyifli olamıyor. 


Kafamda bunlar dolaşarak konser gününe 


: geldim. Planlarım tuttu ve gayet enerjim var. 

: Konser AFAS Live adı verilen, kapalı ama bü- 

: yük bir alanda olacak. Şehir merkezinden biraz 
: uzak ama metroyla ulaşım çok kolay. Burası bir 
denk gelsin” dedim kendime hesabı daha fazla : tane AVM'nin ve futbol kulübü AJAX'ın maç- 
: larını oynadığı stadyumun hemen yanında. 

: Amsterdam'ın güzelliğini düşünmekten kon- 
: serin atmosferine hemen girememistim ama 
: salona girince, her yaştan insanın simsiyah 

: Slayer, Megadeth ve tabii ki Gojira tişörtlerini 
: giymiş görünce hemen heyecan bastı. “Oha 
lan harbiden Gojira konserindeyim 
: semesi yaşadım (YİM burayı sansürler mi 
: acaba?). (Yoo, niye ki? -Can) 


m 


garip- 


Bu arada mekanın arka tarafında sinema 


Daha ilk şarkıdan merak ettiğim ikinci 


: noktanın cevabını aldım: Evet ses sistemi 

: gerçekten kayıttaki temizlikte. Ha Gojira'nın 
: ses mühendisinin de büyük emeği vardır elbet : 
: vetabii grup üyelerinin harika calislarinin 

: da. Gerçekten de tüm konser boyunca kayıt 

: kalitesinde bir iş çıkardı Gojira. Şarkılarının ne 
: kadar hızlı, enerji isteyen şeyler olduklarını 

: düşününce hele. Özellikle davuldaki Mario 

: Duplantier'e hayran kalmamak mümkün değil. : 
: Nasıl oluyor da 90 dakika boyunca double 

: kick'leri 16'lık notalarda hiç sektirmeden çala- 


: biliyor hâlâ aklım almıyor. 


Aynı durum gitarda da geçerli aslında. 5 


: yıldan fazla bir süre bas gitar çalıyorum ve bir 

: tane Gojira şarkısını tamamlayabildiğimde 

: sağ kolum patlayacakmış gibi oluyor. Joe 

: Duplantier ise hem çalıyor hem söylüyor. 

: Üstelik bunu bilmem kaç saat yapıyor. Çok ayrı 
: bir seviye bu. 


Grup harika, ses sistemi harika derken ilk 


yarıdan sonra başladı itiş kakışlar. Ayak çiğne- 

: meler, üzerimize iki kere bira dökülmesi falan 

: memleketimizi anımsattı. Ama o kadar kötü 

: olmadığını da söylemek lazım. “Е oturarak izle- 
: seydin Mert”de diyebilirsiniz tabii bu noktada 
: haklı olarak. 


Derken konser bitiverdi çat diye."Ama daha 


salonu gibi dizilmiş koltuklar var. Yani oturarak : The Heaviest Matter of the Universe, Vacuity, 


: “harbi metal” bir konser izlemek mümkün :) 
: Ama benim oturmaya asla niyetim olmadığı 
fazla hoplayıp zıplayayım. Ha bu arada şu “har- : İçin en önlere, “var olmayan yerlere omuz 

: atarak” gitme planım var. Neyse ki zorlanma- 

: dan, metal çemberine yakalanmayacağını dü- 
planım yok. Benim niyetim kendi halimde kafa : Şündüğüm bir yere kapak attım. Ve vaktinde 
: konser başladı. 


: Oroborus falan calacaktiniz" diye ortalıkta 

: kaliverdim. Çünkü daha doymamıştım. Tamam 
: 90 dakika fena bir süre değil ama listeye The 

: Artof Dying gibi neredeyse 10 dakikalık bir 

: şarkı ekleyince bir anda çok fazla şarkı kırpmak 
: zorunda kalıyorsunuz. Bu sebeple Amsterdam 
: gezisinin en önemli anı bu konser olamadı 

: maalesef. Ama kesinlikle şanslı hissettiren bir 

: deneyimdi. 


Konser çıkışında da garip bir durum yaşan- 


: dı. Dedim ya burası hub gibi bir yer, meğerse 

: yanı başımızda bir feminizm etkinliği/eylemi 

| de yapılıyormuş ve çıkışımız onların çıkışıyla 

: aynı ana denk geldi. Tabii metroya akın eden 

: insan sayısı binlere çıktı ama gayri resmi olarak 
: “Barbie vs Oppenheimer” anı yaşamış oldum. 

: Eğerfilmler çıktıktan sonra da bu manzara 

: olacaksa Barbie fanlarının bizleri paramparça 

: edeceğini şimdiden onaylayabilirim. 
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YÖNETMEN: Andy Muschietti 


OYUNCULAR: Ezra Miller, Michael Keaton, Ben Affleck, Sasha Calle, Michael Shannon 


HE FLASH 


Dön baba dönelim, aynı yere gelelim 


Bizimkinden farklı bir 
evrende müthiş bir Flashpoint 
uyarlaması var ve o filmde 
baba Wayne'i oynayan Jeffrey 
Dean Morgan harika bir Bat- 
man olmuştur eminim. Hatta 
film o kadar iyi ki en iyi film 
dalında Oscar'ı kucaklayan ilk 
süper-kahraman filmi oluyor, 
görebiliyorsunuz değil mi? Bu 
ve binlerce başka olasılığın 
içinden bizim payımıza düşen- 


dönük, aşırı meta, esprileri 
güzel ama CGl'ları nedense 
berbat bir film olmuş. 


The Flash projesi bundan 
neredeyse 7-8 yıl önce ilk 
duyurulduğunda DCEU henüz 
tazeydi ve Marvel'la rekabet 
için elinde epeyce bir koz 
vardı. Ezra Miller gayet iyi bir 
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EREN ERYÜREKLİ 


: oyuncu seçimi gibi duruyordu 
: ellerinde Baffleck ve Chris- 

: topher Reeve'den beri gelmiş 
: eniyi Superman Cavill vardı, 

: Aquaman ve Wonder Woman 
: da gayet sağlamdı. Ne ters 

: gidebilirdi ki? Hemen her şey! 
: Öncefilmler tavsadı sonrasın- 
: da sürekli yeniden yazımlar, 

: yönetmen değişimleri falan 

: derken The Flash ötelendikçe 
j : ötelendi. Bu esnada Marvel 

se fena akmayan, kendine aşırı : boşluğu iyi görerek kendi soft 
£ resetini atmak ve devamlılık 

: yüklerinden kurtulmak için 

: bizi çoklu evrenlerle tanıştır- 

: di, Bu tema Sony'nin kendi 

: Spider-Verse ve No Way Home 
: filmleriyle iyice bir cilalanırken 
: Everything Everywhere All 

: At Once'la birlikte bu çoklu 

: evren mevzusuna doymuş 


IMDB NOTU: 72 


bulunduk. Ve tüm bunlar yetmezmiş gibi 
Ezra Miller'ın problemli kişiliği ve kriminal 
aktiviteleri de filme olan beklentiyi düşür- 
dükçe düşürdü. Hani tüm doneler bir filmin 
bu kadar aleyhine işler ancak... Efendim? 
Aguaman 2 mi? Onu görecek miyiz bir 

gün bilmiyorum ama The Flash'ı sonunda 
görmüş olmak bana yetti galiba. 


Şimdi filmi izledim ve ne düşündüm 
biliyor musunuz? Fena değil, hiç fena değil. 
Olaylar bizim Flash'ın zamanda yolculuk 
yapabildiğini keşfetmesiyle birlikte gidip 
keko gibi kendi yaşamındaki önemli bir 
mevzuyu değiştirmesiyle başlıyor. Bu 
müdahale bizi başka bir evrene atıyor ki 
bu evren özellikle Back to the Future filmine 
pek iyi davranmamış. Burada alternatif 
kendisiyle karşılaşan Barry yarattığı kaosu 
toparlamak ve bu evreni kurtarmak için 
oranın Batman'iyle iş birliğine gider -ki 
formunda bir Michael Keaton, Tim Burton 
setleri ve Danny Elfman müzikleri tam 
takım bizimle- ve yamalı bohçaya dönmüş 
evreni hale yola sokmaya çalışırlar. Film bu- 
raya kadar iyi geliyor aslında ama özellikle 
CGI efektler yönünden anlam veremediğim 
bir olmamışlık söz konusu. Yani alternatif 
evrendeyiz diye insanların suratları da 
hamur gibi mi olmalı veya sonlardaki 
uzunca nostalji bombardımanında neden 
herkes 3DS MAX 2.5'tan render alınmış gibi 
duruyor? Yetişmedi mi, özellikle mi böyle 
bir seçim yapıldı anlamak güç. Aksiyon 
sahnelerinde biraz daha toparlayan bu 
durum özellikle iki Barry de sahnedeyken 
doğru yere bakarsanız gözünüze bata- 
caktır epey. Doğru yerse sahnede o an 
konuşmayan Barry oluyor. Ama hakkını da 
yemeyelim Ezra Miller tüm manik aşırılığı- 
narağmen tam da olması gereken bir Flash 


ve kendi varyetesi ile ayrışmayı becermiş. 
Birbirinden tamamen farklı iki karakter var 
karşımızda ama ortak yönlerini de hissedi- 
yorsunuz net şekilde, Espriler ve ufak tefek 
diyaloglar da güzel yazılmış şikâyetim pek 
yok. Ha kader ve özgür irade meselesi biraz 
havada kalmakla birlikte filmin buralara da 
temas etmesi hoş ama yukarıda da bahset- 
tiğim o muhteşem Flashpoint filminde işin 
felsefi yönü de daha iyi işlenmişti zaten. 


Bu filmin en büyük satış noktalarından 
biri olan Keaton'ın Batman'i tuhaf bir giriş 
sekansından sonra nihayet görsel ve işitsel 
olarak anlaşılır bir çoklu evren modeli- 
ni bize sunuyor. Bu sunumun ardından 
göründüğü her sahnede de karizmasını 
konuşturarak filmin zayıf pek çok yanını 
unutturmayı başarıyor neyse ki. Onun 
liderliğindeki bir Justice Leauge filmi emi- 
nim çok daha ilginç ve katlanılabilir olurdu 


ama o da işte başka bir evrenin şansınadır 
belki. Yeni Supergirl Kara'yı benimsemek 
kolay olsa da ona ayrılan sürenin azlığı 
karakterin motivasyonlarına entegre 
olmamızı da zorlaştırmış. Filmin yaklaşık 
son 45 dakikasıysa evreni genişleteceğim 
derken kendi nostaljisinde boğulan bir 
Warner Bros şovuna dönüşmüş. Bu kendi 
içine çökme hali ironik biçimde bize genel 
DCEU halini de özetlerken finale ulaştı- 
ğımızda bir'oh!'çekmedim değil. James 
Gunn'ın önderliğinde atılacak olan hard 
reseti beklerken bu potansiyelini asla tam 
kullanamamış, adeta sakat bırakılmış film 
evrenine veda etmek için yerinde bir fırsat 
The Flash ve üzerine daha da büyük bir 
lanet çökmüş olan Aguaman 2 gelsin ya da 
gelmesin burada ortaya konan bitme hissi 
bana gayet yeterli geldi. Fazlasında gözüm 
yok ve lütfen The Batman ve Joker gibi yan 
denemelere de devam DC onları gayet iyi 
yapıyorsunuz. Tüm yazılar aktıktan sonra 
gelen ek sahne de eğlenceliydi onu da 
beklemeye değer. 


Sadede gelirsek The Flash fazla hızlı 
koşup her yere yetişeceğim derken biraz 
çabuk yorulan, sonlara doğru iyice kafa 
karıştırıp bitiş çizgisini geçtiğini fark 
etmeyen bir film olmuş. Kötü CGI'lar ve 
basmakalıp bazı aksiyon sahneleri bu zihin 
yorgunluğuna bolca çanak tutarken iyi 
oyunculuklar ve espriler günü kurtarmış. 
Gidin izleyin, eğlenip unutun tadında bir 
süper kahraman filmi bu ve unutmayın 
ki bizimkinden farklı bir evrende insanlar 
bundan çok daha kötüsünü de izliyor ola- 
bilirler. Dolayısıyla ölümü gösterip sıtmaya 
razı eden bir evrenin görkemli denebilecek 
kapanışını kendi adıma kabul edilebilir bul- 
dum diyebilirim. Dedim mi, dedim. Dava 
kapanmıştır! 
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EDİTÖRÜN NOTU: James Gunn'ın evreni yeniden şekillendirmesinden evvel bize DCEU”nun tüm iyi ve kötü yanlarını tekrar hatırlatan film, sonlara 
doğru eğlencesini ve yakıtını tüketirken gofret falan yemekle toparlayamayacak hale getiriyor izleyiciyi. Ж Ж Ж x Ж 
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O YÜNETMEN: James Gunn O OYUNCULAR: Chris Pratt, Chukwudi Iwuji, Bradley Cooper, Zoe Saldana, Pom Klementieff, Karen Gillan, 


Dave Bautista, Sean Gunn, Vin Diesel O IMDB NOTU: 8,2 


Guardians filmlerinin en sevdiğim yanı 
MCU içerisinde her daim kendi özgün 
hikâyelerini anlatıp evreni genişletip başka 
bir yere bağlanma sorunu çekmemeleriydi. 
Ayrıca James Gunn gibi bu işi çok iyi bilen 
bir yönetmenin hem yazım hem yönetim 
kaliteside bu uyumsuzlar ekibinin en bü- 
yük şansı. Çünkü onun tuhaf hassasiyetleri 
ve yaratıcı görsel dokunuşları bu filmleri 
sıfırdan var etmişti, yönetmenin MCU'ya 
vedası niteliğindeki yeni bölüm de bu 
adeti bozmuyor neyse ki. 


Üçüncü film daha en baştan Radiohead- 
Freak (ki seçilen tüm parçalar yine çok iyi) 
ile duyguyu verip bu dışlanmışlar güruhu- 
nun en duygusal macerasını izleyeceğimizi 
müjdeliyor ve öyle de oluyor. Ortamlara 
ancak yeni peyda olabilen Adam Warlock'la 
savaşırken yaralanan Rocket Racoon'u eki- 


Ailecilik kazanacak! 


EREN ERYÜREKLİ 


: bin hayata döndürmeye çalışması üzerine 
: kurulu mevzu ve aralarda öğrendiğimiz 

: Rocket'in geçmişi de gerçekten yürek bur- 
5 kuyor. Bu geçmiş sahnelerindeki başarılı 

: efektler ve dramatik yoğunluk tam da : 
: James Gunn'ın ustalık alanı diyebileceğimiz : 
: kalitedeler ve vahşi bir şiddet içerdiklerini 
: debelirtmek gerek. 


İş filmin alt metinlerine ve dini 


: referanslarına indikçe ilginçleşiyor da. 

: Özellikle hayvan severlerin yüreklerini 

: burkacak Marvel'dan beklenmedik dere- 

: cede sert sahneler Guardians ekibinin eğ- 
: lencesinden biraz götürse de hem kaliteli 
: prodüksiyon hem de iyi yazılmış karakter- 
: ler sayesinde 2,5 saat gelip geçiveriyor. Her : 
: ne kadar Adam Warlock'un ucuz şekilde 

: harcandığını düşünsem de ileride daha iyi 
: anlatılır diye umuyorum. High Evolutionary : 


: İse üzerimize makul miktarda saldığı ССІ 
: ordularından ziyade zekâsı ve teatral hava- 
: sıyla akılda kalıcı bir kötü adam olmuş. 


Sonuçta bu ekip artık bir aile ve filmin 


: esas damarı da buralarda ortaya çıkıyor. 

: Rocket için yapılan fedakârlıklar aslında 

: bu «Freak' ekibinin kendi var oluş mücade- 
: lesini de yansıtıyor ve bu noktada akıllara 
: getirdiği 1932 yapımı Freaks ile de özdeş 
: bir mantaliteye sahip. Hayvan hakları- 

: na yaptığı önemli vurguyla akılda kalıp 

: üçlemeyi tatlı bir noktada bırakan film 

: bu dislanmislar ekibinin aslında ne kadar 
: bizden olduklarını hatırlatması açısından 
: dagerekli duygusal yoğunluğa sahip. O 

: yüzden de Marvel külliyatında epey уйк- 


seklerde yeri şimdiden. 
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EDİTÖRÜN NOTU: Kendine has eğlencesi ve aksiyonuyla üçlemeyi gayet güzel şekilde kapattı bu ekip. Keyifle ve muhabbetle hatırlanacaklar. 


AAX XX 
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YÖNETMEN: Shinkai Makoto 


OYUNCULAR: Nanoku Hara, Hokuto 
Matsumara, Eri Fukatsu, Shota Sometani 


IMDB NOTU: 7,8 


ME 


Yarın daha iyi olacak... 


11 Mart 2011'de canlı yayında tvleri- 
mizden tsunami izlerken ürpermiştik ya 
hani varın Japonların yaşadığı korkuyu siz 
düşünün. Elbette biz de sürekli deprem 
korkusuyla yaşayan-yaşamaya çalışan bir 
ülkeyiz ama hazırlığı ve deprem karşısın- 
daki serinkanlılığıyla bilinen Japonya'da 
bile bu denli büyük bir yıkımın olması 
elbette sanata da yansıyacaktı. Suzume 
işte bu kasvetli ve depresif ruh halinin 
bir yansıması. Yönetmen Shinkai Makato 
öyküyü her ne kadar masalsı öğelerle, 
zaman yolculuğuyla ve türlü çeşitli görsel 
numaralarla süslemiş olsa da özünde bu 
bir travma ve iyileşme öyküsü. 


Tesadüfen karıştığı olaylar sonucunda 
elinde konuşan bir sandalyeyle Japonya'yı 
dört dönüp gizemli depremlere engel 
olmaya çalışan bir liseli kızcağız Suzume. 
Öyle çok büyük bir olayı olmasa da hiç pes 
etmemesi Makoto'nun da bize vermek 
istediği ana mesaj aslında. Çünkü bazen 
devam etmek dışında başka şansı yoktur 
insanın. 


Evlerimiz yıkılabilir, daha sabah işe veya 
okula uğurladığımız sevdiklerimiz yaşam- 
larımızdan aniden kopartılabilir, sokakta 
ve aç kalabiliriz. Doğa kendini değişip 
dönüştürürken yaşamı bazen hiçe sayar. O 
sadece akıştadır. Kimin yanında kalaca- 
ğını kimin gideceğini o seçmez. Ama biz 
insanlar seçimlerimizle var olduğumuz 
için bir anda bir şeylerin bitip yok olması 


ruhlarımıza hep ağır gelir. Suzume'nin 
annesi de felaket sonrası yaşamı doğanın 
kalbine dönenlerden ve bunun getirdiği 
yoksunluk ve kızgınlık da yol boyunca 
Suzume'ye eşlik ediyor. Ama bu yolculu- 
ğunda yalnız olmaması ve iyi ruhlardan 
aldığı yardımlar onu daha çok bir bütünün 
parçası gibi hissettirerek yaşamında bir 
anlam ve amaç bulmasını sağlıyor. 


Makoto'nun filmlerinin alamet-i farikası 


olan muazzam görsellik yine büyülüyor 


her karede, üstelik bu kez sinemada izle- 
yebildiğim için ekstra mutluyum. Her ne 
kadar akış yer yer kendini tekrar etse de 
yaşanan felaketin filme incelikli yedirilişi 
ve yaşattığı ulusal travmanın atlatılmasına 
gerçekten katkı sağlayışı gerçekten çok 
anlamlı ve üzerine düşünülesi bir durum. 
Filmler tek başlarına bir şeyleri değiştir- 
mez. Değişimi yaratan onları izleyen halk 
kitleleridir ve buradaki gibi durumun 
gerçekliğini gerçeküstü imgelemin 
sularından yansıtan bir bakış herhangi 
bir politikacının vaazından çok daha etkili 


: bana sorarsanız. 


Bizim de tam olarak böyle eserler üze- 
rinden acılarımızı paylaşmaya, ruhlarımıza 
dokunamaya ve birlikte ağlamaya ihtiyacı- 
mız var. Anlatmaya, anlamaya ve Suzume 
gibi asla pes etmemeye, boyumuzdan 
büyük karanlıklara karşı dik durmaya ihti- 
yacımız var. Yeter ki sanat ve sevgi bizimle 
olsun... 


İk Aa 


EDİTÖRÜN NOTU:Bir felaketin ruhlarda bıraktığı yaraları ve o yaraların sarılma sürecini 
Makato'nun benzersiz görselliğiyle harmanladığı film buruk bir ama pozitif bir tat bırakıyor 


zihinlerde. ir 


OYÖNETMEN: Peter Sohn 
O OYUNCULAR: Leah Lewis, Mamoudou Athie, Ron- 
nie Del Carmen, Shila Ommi O IMDB NOTU: 7,1 


'Keske' ne kadar can sıkıcı bir söylem. Keşke şunu 
şöyle yapsaydım, keşke o yemeğe gitseydim, keşke 
bana uzatılan o eli tutsaydım. Zihnimiz bunlarla dolu 
ve'sonsuz şimdiden, konfor alanımızdan çıkama- 
dıkça da keşkelerimiz artıyor yaşamda. Elbette bu 
keşkelerin çoğunluğunun aşk alanında yaşanması 
sürpriz değil çünkü en büyük cesaret savaşta ve 
aşkta gerekiyor. 


Pixar'ın teknoloji harikası yeni incisi Elemental da 
karşımıza çıkan fırsatların değerini bilmek ve farklılık- 
larla empati kurabilmek üzerine naif bir animasyon. 
Ateş ırkından olanların görece hor görüldüğü ele- 
mentler şehrinde yolu kesişen su oğlan ve ateş kızın 
masalı. Tabii bu masalın perdesini azıcık araladığımız- 
da karşımıza Amerika'daki Asyalı ailelerin topluma 
adaptasyon süreçleri çıkıyor. Daha da yerelleştirirsek 
bizim toplumumuzdaki azınlıkların dertleriyle de 
bağdaştırabiliriz konuyu. 


Elbette çocuklar işin görselliğinde kalıp biraz 
da eğlenceli denilebilecek aşk hikâyesiyle mutlu 
olacaklar. Büyüklerse bu toplumsal demografi 
farklılıklarının neden alttan alta böyle bir filmde yer 
aldıklarını merak edecekler. Daha geçen yıl Turning 
Red ile izlediğimiz Asyalı Amerikalı ailenin bir benzeri 
burada da var ve görsel medyada prezantasyonun 
her şey olduğu çağımızda içerik olarak çok da yeni 
bir şey görmüyoruz. 


Elemantal'ın sürdüğü 102 dakika boyunca ben 
eğlendim ama yeni bir şey de öğrenmedim. Gayet 
formülatik bir romantik komediydi ve satır ara- 


larındaki ufak tefek hoşluklar da olmasa bildiğin 
sıkılırdım. Çocuklar buradan empati mesajını alsa 
yeterli, gerisini zaten yaşayıp görürler. Biz büyüklerse 
gelecek sefere "keske" dememek için galiba şu fazla 
hapse/rahata alışmış bünyelerimizi biraz daha itekle- 
meliyiz yeniliğe doğru. Ne dersiniz? m EREN 
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EDİTÖRÜN NOTU: Her zamanki Pixar performansının 
bir tik altında kalan yapım çocukları oyalamak için iyi 


bir seçenek. L6 0 AA 
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O YÖNETMEN: Ari Aster O OYUNCULAR: Joaquin Phoenix, Patti LuPone, Nathan Lane, Amy Ryan, Parker Posey O IMDB NOTU: 7 


BEA 


Ari Aster yeni filmi için “İzleyiciyi bir 
kaybedenin ruh haline sokmak istedim” 
demiş. Ve bunu başarmış da. Alkış! Beau 
annesine bağımlı, hayatta hiçbir sorumlu- 
luk almamış orta yaşlı bir adam ve onun 


evine dönmeye çalışırken nice badireler 
atlatan Odysseus'un anti-tezi niteliğinde. 
Yani orada eve ulaşmak bir ödüldüyse 
burada cezanın ta kendisi. Ve ana kucağı 
huzur veren sıcak bir alandan ziyade etrafı 
dikenli tellerle çevrili bir tatbikat alanı 
adeta. 


Film uzun. Hatta çok uzun. Pink 
Floyd'un beş buçuk dakikada Mother 
şarkısıyla anlattığı mevzuyu burada üç 
saat boyunca bıkkın ve derdini bir türlü 


IS AFRAID 


: anlatamayan zaten kimse tarafından da 

: pek dinlenmeyen bir Joaguin Phoenix 

1 eşliğinde izliyoruz ve bu bir noktada fena 
: yoruyor. Darlanıyorsunuz istemsizce. Ama 
5 amaç tam da bu olduğundan yönetmene 
epik diyebileceğim yolculuğu en iyi tabirle £ de pek kızamıyorum. Filmin gözümüze 
: gözümüze soktuğu Freudyen ve Oudipal 

: taraflarını burada deşmeme çok da gerek 
: yokzira olabilecek en basit şekillerde 

: serpiştirilmişler sağa sola. Hele hele tavan 
£ arası sahnesinde artık ayyuka çıkan bu 

: göndermeler çocukluk travmalarının bir 

: korku unsuru halinde biçimlenmesine 

: yol açmış. Ama film ne Hereditary'nin 

: aman vermez acımasızlığına sahip ne de 

: Midsommar'ın sürekli diken üstünde tutan : 
: gerilimine. Yaşadığım en baskın duygu 


Kendimden kaçarken dünyaya tutuldum 


EREN ERYÜREKLİ 


: olayların geneline ve karakterlere uyuz 
: olmak oldu. Ha bu da tabii ki planlı ve 
: yaratılmak istenen atmosferin bir sonucu. 


Amma ve lakin film modern insanın 


: yalnızlığını, bitmek tükenmek bilmeyen 

: anksiyetesini ve hemen bir adım ötesinde 

: duran deliliğini çok iyi resmetmiş. Özellikle 
: başlardaki neredeyse distopik diyebilece- 

: jim atmosfer deliliğin norm olduğu bir 

: dünyada yaşama hissini verirken bizim za- 
: vallı Beau'nun buraya dandik 5 liralık bant- 
: la yapıştırılmış gibi kalması filmin hicvini 

: yükseltiyor. Özellikle ortanca kısım pek 

: bir sarkıyor ama. Ha Nathan Lane görmek 

: iyi geldi gelmesine ama bu kısmı komple 

: atsak ne kaybederdik merak ediyorum. 


Özünde kusmuk gibi bir film bu. Çok 


: fazla renk, çok fazla ses, çok fazla her 

: şeyin olduğu tatsız bir istifra. Fakat 

: prezervatif patlatırcasına büyük bir 

: hezeyanla yaşanan bu yönetmen orgazmı 

: zamanımızın aşırılığına ve gerginliğine çok 
! : uymuyor mu? Ve bu uygunluk tehlikeli 

: derecede absürt şekilde resmedildiğinden 
: aslında mantıklı gelmiyor mu? Bana 

: geliyor. Fakat ben bile bu "shit hit the 

: fan” üslubuna Ы’ kadar dayanıp saygı 

: gösterebildim derdini anlıyor olsam da. 

: Muhtemelen bir mini-dizi gibi üçe bölüp 

: izlerseniz daha çok zevk alırsınız bu sefillik 
: destanından. 
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EDİTÖRÜN NOTU: İçsel hezeyanların ve anksiyetenin cismani haline dönüşmüş bu filmi izlemek sabır istiyor ve ödülünüz de pek öyle parlak değil. 


Amaç da bu bir yandan, offf... X XXX 
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O YÖNETMEN: Peter Thorwarth O OYUNCU: Robert Maaser, Marie Hacke O IMDB NOTU: 6.5 


BLOOD & GOLD 


Western filmleri sever misiniz? Peki 
ya İkinci Dünya Savaşı temalı filmleri? 
Peki bu ikisini bir arada görmek ister 


miydiniz? Olur mu ya öyle şey demeyin, : 


oluyor vallahi. Eh, pek fena da olmuyor 
hatta açıkçası :) 


Filme dair beklentilerinizi doğru 
şekilde ayarlarsanız, Blood & Gold'dan 


çok keyif alacağınızdan eminim. Her ne 
kadar işlenen konular arasında ırkçılık, 
nazi döneminde meydana gelen toplu 
akıl tutulmaları gibi ciddi başlıklar 

olsa da temelde filmimiz çıtır çerez. 
Elinize mısırınızı alıyorsunuz, filmin 
sesini açıyorsunuz ve başarılı aksiyon 
sahnelerinin, dönemini iyi yansıtan 
çevre tasarımlarının, kaliteli müziklerin 
ve başroldeki abimizin köşeli çenesinin 


m 


: seniz, mutlu bir aksam gecirebilirsiniz. 

: Fakat devam eder ve bunların ötesini 

: isterseniz, Blood & Gold'un sizi tatmin 

: etmeyeceğini söylemek zorundayım. 

: Çünkü maalesef tüm bu güzel yanla- 

: rının ötesinde, film oldukça sığ. Tüm 

: karakterler katmanlı gözükse de aslında 


: değil, dolayısıyla “Ya öff o öyle mi olur!” 
: diye çok yerde söyleniyorsunuz. Fakat 
: her şeyerağmen öyle tuhaf ve yaratıcı 
: sahneler var ki, tüm bu olumsuzlukları 
: bir nebze de olsa görmezden gelmeye 
: zorluyor bizleri. Üzerine hafif Tarantino 
: etkisi ve kaliteli aksiyon baharatları da 


tadını çıkartıyorsunuz. : 
: serpince... Eh, ilgilisine keyifli bir seyir 
: zevki sunması işten bile değil. El Kıvanç о. 


: hepsi çok yüzeysel ve derinlikten 


Eğer bu noktada kendinizi tutabilir- : yoksunlar. Olay akışı genel olarak doğal 


kl ll lll 


EDİTÖRÜN NOTU: Farklı bir konseptte, çerezlik bir aksiyon. Ne bir eksik, ne bir fazla. MA Ж Ж Ж 


Bazen en istemediğimiz olasılıklar üst 
üste gelerek bir labirentin içinde sıkışmış 
fare gibi oradan oraya koşmamıza, sürekli 
yolu kaybetmemize neden olurlar ve 
bazen ortada bir ödül peyniri bile yoktur. 
Ve bir anda tüm bunları anlamsız kılacak 
bir şey olur, yaşamın sonsuz tekamüllerin- 
deki önemsizliğimiz yüzümüze çarpılıve- 
rir yal Asteroid City de öyle bir kendine 
getirme operasyonu hem yönetmen hem 
izleyici açısından. 


Filme adını veren çölün göbeğindeki 
Asteroid City de kendi küçüklüğümüzü 
yüze vururcasına hiçliğin ortasına kurul- 
muş, tek bir alameti farikası olan yalnız 
bir yer. Buraya gelen bir grup insanın yal- 
nızlıklarını da yutup onların hikayeleriyle 
besleniyor sanki bu küçük kasaba. Olaylar 
ne denli tuhaflaşırsa tuhaflaşsın yok olma- 
yan bu ıssızlık hissi kişiyi de uyandırarak 
kendi problemlerinden çok uzağa, sonsuz 
gökyüzüne bakmasını sağlıyor. 


YÖNETMEN: Wes Anderson © OYUNCULAR: Jason 
Schwartzman, Scarlett Johansson, Tom Hanks, Edward 
Norton, Jake Ryan € IMDB NOTU: 7,1 


ASTEROID 
CITY 


Wes Anderson filmlerindeki karak- 
terlere karşı bir şey hissetmek zordur 
genelde ama burada hem toplanan 
muazzam kadronun kimyası hem de 
sıkı senaryo sayesinde sıkıntılı bir ailenin 
yas süreci müthiş eğlenceli ve empatik 
bir serüvene dönüşüyor. Özellikle Jason 
Schwartzman'ın kariyerindeki en iyi 
performanslardan birini verdiğini söyleye- 
bilirim. Bill Murray rolündeki Tom Hanks 
ise Anderson'ın sinema diline pek uyum 
sağlayamamış gibi özellikle repliklerini 
okuma tarzı olarak. 


Ve yıldızlar milyarlarca yıllık evlerinden 
aşağıya bizim o pek de önemsiz hayatla- 
rımıza bakarken ne düşünüyorlar acaba? 
Ortalarından sonra çığırından çıkan olay- 
lar kasabaya gelen insanların da başıboş 
asteroitler gibi birbirlerine çarpmalarına 
vesile olurken belki bazı yaralar da iyileşir 
gibi oluyor. Asla kapanmıyorlar tam ama 
acısı diniyor çünkü artık yıldızlara çevirdik 
gözlerimizi ve onların ışığıyla aydınlanan 
gecemizde kim yerdeki bir çakıl taşına 
bakmak ister ki?... 
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EDİTÖRÜN NOTU: Sakin sakin derdini anlatan ve tarzından taviz vermeyen film VVes 
Anderson'ın yakın zamanda yaptığı en iyi iş. 
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O YÖNETMEN: Sam Hargrave O OYUNCULAR: Chris Hemsworth, Golshifteh Farahani, Adam Bessa OlMDB NOTU: 7.1 
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“Thor adam” Chris Hemsworth'ü 
Marvel bünyesinde ciddi de izlediniz, 
şebek de izlediniz. Şimdi sıra Marvel 
mezunu Russo biraderlerin elinde üzgün 
izlemeye geldi. Ailesi bir trajediyle 
dağılınca katliam yapma becerisiyle baş 
başa kalan bir başka aksiyon kahramanı 
olan Tyler Rake'in hikâyesi Extracti- 
on 2 ile devam ediyor. Bangladeş'te 
görevini başarıyla tamamlayan ama 
bunu yaparken de haşatı çıkan Rake, 
yoldaşı Nick Khan tarafından hayatta 
tutulur ve tam zamanlı olarak, renkli 
güzel gözleriyle ufka hüzünlü hüzünlü 
bakması için karın kışın ortasındaki 
bir kulübeye yerleştirilir. Ancak yeni 
mesleğini fazlasıyla kalifiye bir şekilde 
icra etmekte bile olsa, eski karısının 
yolladığı bir adam tarafından bu sefer 
eks-baldızı Ketevan'ın peşinde Doğu 
Avrupa'ya yollanması pek uzun sürmez. 
Ketevan eli kolu her yere uzanan Gürcü 
bir gangsterle evlenmiş, lakin iş onunla 
ve iki çocuğuyla beraber lağım çukuru 
gibi hapishanede yaşamaya gelince 
hayattan soğumuştur. Eski bacanağın 
askerlikten aksiyon kahramanlığına terfi 


ettiğini duyunca joker kartını kullanmış, 
Rake'ten medet ummuştur. Rake de Nicile 
kardeşi Yaz'ı yanına alıp hapishaneye dalar 
ve filmin durgun kısımları direksiyonu dur 
durak bilmeyen bir aksiyona bırakır. 


İşte Extraction 2'nin, ilk yarım saatini 
doldurmadan hemen önce hapishanede 
patlayan o dur durak bilmez aksiyonu 20 
dakika falan sürüyor. Akabinde bir mola, 
bir 20 dakika daha aksiyon, tekrar mola 
tekrar uzun aksiyon diye diye 3 uzun vurdu 
kırdı sekansıyla finaline varıyor film. Mola- 
lar hem Rake'in geçmişine odaklanılarak 
hem Nic ile Ket arasında bir empati yakın- 
lığı kurularak değerlendirilmeye çalışılıyor. 
Senaryo pek başarılı olmadığından baş 
rollerin birer ölüm makinası olmak ötesin- 
deki meziyetleri ilgi uyandıramıyor, drama 
da havada kalıyor maalesef. Filmin tüm 
albenisi de bu satırları okuyorsanız elbette 
ki aşina olacağınız, video oyunlarındakine 
benzer bir aksiyona yapışıyor. 


Extraction 2'yi izlerken bu senenin Call 
of Duty'sine başrol olarak Chris Hemsworth 
seçilmiş de onun ara sahnelerde yaptığı 
çılgınlıkları izliyormuşsunuz gibi hisset- 
meniz işten bile değil. Hapishaneden bir 
kadınla iki çocuğu kaçırıyor evet ancak 
ailesi elinden alınan baba her türlü askeri 
teçhizatın emrine amade olduğu bir kar- 
deşe sahip olunca kaçanları kovalayan bir 
ordu peyda oluyor. O arada da Riot Shield 
ileadam dövmekten, tren kovalamacasına 
ve hatta mitralyözle helikopter düşürmeye 
kadar FPS oyuncusu iseniz epey tanıdık 
bulacağınız pek çok enstantane ile karşı- 


A 
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laşıyorsunuz. Bunlar da bir kenara, Chris 
Hemsworth'ün filmde Street Fighter'dan 
fırlama alevli Shoryuken atmadığı kalmıştı 
ama onu bile yapıyor maşallah. Hepsi bir 
de plan sekans çekilince “aksiyonu soluk- 
suz kılma” amacına ulaşıyor yönetmen Sam 
Hargrave ve çalgıcıları. 


“Tüm bu aksiyon tatmin edici bir yere 
varıyor mu, film akılda kalıcı olmayı 
başarabiliyor mu?” derseniz cevabım 
“Hayır” olacak ama. Extraction 2 matah 
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i 


"T^ 
py 
di Ӯ, 


| Ee 


7 


bir film değil açıkçası, herhangi bir akılda 
kalıcılığı yok. Karakterlerin onları ilginç 
kılan herhangi bir nüansı yok. Aksiyonun 
video oyun benzerlikleri bir kenara sinema 
sanatı içerisindeki yerine değinerek çekip 
tepelere çıkarabileceğiniz parçaları yok. 
Chris Hemsworth'ün oyunculuğunun 
MCU'da harcandığını gözler önüne serecek 
bir sahnesi yok. Dramanın eti budu yok. 
Extraction'ın da bir sinematik evrene sahip 
olmasını haklı çıkaracak eşsiz bir tarafı da 
yok. 


EDİTÖRÜN NOTU: Çok aksiyon aşeriyorsan izle, izler izlemez de unut filmlerinden Extraction 2. Üçüncü filme kadar varlığını hatırlamazsanız. 
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SAM HARGRAVE 


O: Biz Oyungezer olarak, video oyunları 
üzerine yoğunlaşan bir mecrayız o yüzden 
kendi adıma çok banko gördüğüm bir 
soruyla başlamak isterim. Extraction 

2'de video oyunlarındakileri andırdığını 
düşündüğüm pek çok aksiyon donesi 

var, film yapım aşamasının herhangi bir 
noktasında video oyunlarına öykündü mü 
peki? 

Sam Hargrave: İlginçtir benim video 
oyunlarıyla pek de aram yok. Sanırım en 
son 007 Goldeneye'ı oynamıştım, o yüzden 
an itibariyle bu dünyanın içinde olduğumu 
söyleyemem. Lakin video oyunları popüler 
kültürün önemli bir parçası haline geldiler, 
o yüzden bilinçaltımı illaki etkilemişlerdir. 
Filmin yapım sürecinde bana en çok esin 
kaynağı olan şeylere örnek olaraksa Hong 
Kong sinemasına ek olarak Rambo ve Die 
Hard gibi filmleri gösterebilirim. Uzun, 
kesintisiz sahnelerdeyse (plan sekans) 
elbette Children of Men bana büyük bir 
ilham kaynağı oldu. Bu noktada iki filmde 
de yapmaya çalıştığım şey izleyicilere 
kendilerini o dünyanın içindeymiş gibi 
hissettirmekti ki bu noktada video 
oyunlarıyla bir paralellik yakalamış olabiliriz 
çünkü onların da ana olayı bu. Buna yönelik 
pozitif bir tepkiniz olması beni mutlu etti. 
O: Bildiğim kadarıyla ilk Extraction filmi sizin 
de yönetmen koltuğuna ilk oturuşunuzdu. 
İlk filmden Extraction 2'ye gelirken yapım 
sürecinde neler sizin için daha kolay oldu? 
Sam Hargrave: Daha kolay diyebileceğim 
pek de bir şey yoktu, ikinci film ilkinden 
çok daha zordu. Öte yandan süreçten ne 
beklenmesi gerektiği noktasından daha 
fazla şey bildiğim için bu kimi şeylerin daha 
pürüzsüz ilerlemesini sağladı. Örneğin ilk 
Extraction'da sete adım attığım anda bir soru 
bombardımanına tutulmuştum ve şaşkınlık 
vericiydi. Bu kadar fazla cevap gerekeceğini 
bilmiyordum. Bu sefer buna bir tık daha 
hazırlıklıydım. Yönetmenliğin olayı farklı 
yapım departmanları arasındaki iletişim 
ağını da örebilmek çünkü sinema sırtını 
işbirliğine dayayan bir sanat dalı. İnsanlara 
onlardan ne yapmalarını beklediğini açık 
ve net bir şekilde aktaramazsanız işlerini 
yapamıyorlar. 

O: Verdiğiniz cevap az biraz üçüncü 
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sorumun kapsamına da girdi ancak yine de 
sorayım, Extraction 2/de ilkine kıyasla neyi 
daha iyi başardığınızı düşünüyorsunuz? 
Sam Hargrave: Bunu ne derece başarıp 
başaramadığımızın kararını izleyici verecek 
ancak yapmaya çalıştığımız şey daha fazla, 
daha iyi aksiyon ortaya çıkarmak, daha 
heyecan dolu bir film yapmak ancak bunu 
yaparken karşımızdaki karakterlerin duygu 


dünyalarında daha derinlere de inebilmekti. 


Filmin kötülerini de iyi işleyip onları üç 
boyutlu kılmak istedik. 

O: Peki Extraction markası etrafında bir 
sinematik evren ya da daha doğrusu bir 
“Streaming” evreni inşa etmenin en çekici 
tarafı ne oldu sizin için? 

Sam Hargrave: Sanırım bu tarz bir şey 
yapmanın en heyecan verici tarafı, tekil 
hikâyeler arasında kurulan bağlara ek 
olarak karakterlerin farklı şekillerde 
sahneye dönüşleriyle izleyicide bir heyecan 
yaratabilmek veya onların hikayelerini 
ayrıca tecrübe edebilmek için peşlerinden 
gidebilmek. Örneğin Nic'i Nic yapan şeyler 
ne, nereden gelmiş, nereye gidiyor, bu tarz 
şeyleri öğrenmek heyecan verici olurdu. 
O: Extraction evreninin büyüyüp 
yeşermesini birinci elden görmek adına 
yönetmen koltuğunda kalmayı planlıyor 
musunuz peki? 

Sam Hargrave: Yönetmen koltuğunda 
kalmayı çok isterim, ha tabii insanların filme 


tepkisi benden ve yönetmenliğimden nefret 
etmek olur da ormana kaçıp insanlardan 
saklanmam gerekmezse tabii. Extraction 
yapmaktan çok keyif aldığım bir iş oldu ama 
günün sonunda devam edip etmeyeceğim 
izleyiciye kalmış. İnsanlar yaptığım işten 
keyif almazlarsa devamını getirmek bana 
düşmez ama düşmesi beni çok mutlu eder. 
O: Bu soruyu sormaya vaktim kalmayacağını 
düşünüyordum ancak kalmış o yüzden 
sorayım: Chris Hemsworth ve Idris Elba 
daha önce Thor filmlerinden bir araya 
geldiler, beraber bir kimyaları var. Extraction 
2'de beraber çok ekran süreleri yok ancak 
devamında olacak gibi. Sizce bu ne kadar 
eğlenceli olacak? 

Sam Hargrave: Üçüncü filmin gelip 
gelmeyeceğini ve gelirse hikâyenin nerelere 
gideceğini henüz kimse bilmiyor elbette 
ancak ikisini beraber daha fazla izleme fikri 
heyecan verici. Elbette ki Thor filmlerinden 
tanışıyorlar, bu filmlerde çalıştıkları süre 
boyunca arkadaş da olmuşlar ki sıra Elba'nın 
canlandırdığı karaktere oyuncu bulmaya 
geldiğinde kendisini öneren de bizzat Chris 
oldu. Aralarından enerji dolu bir kimya var, 
birbirleriyle oyun oynamayı, birbirlerine 
meydan okumayı biliyorlar. Bunu bir filmde 
gördükleri noktada seyircilerin olumlu 
tepkiler vereceğini düşünüyorum. 

O: Süremiz azaldığına göre Extraction 

2'nin yönetmeni olarak bize ve izleyicilere 
söylemek istediğiniz herhangi bir şey olup 
olmadığını sorayım ve bununla kapanışı 
yapalım. 

Sam Hargrave: İzleyicilere ilk filme 
verdikleri ve umuyorum ikincisine de 
verecekleri destek için teşekkür ederim. Sizin 
sayenizde bu işi yapıyoruz ve desteğinize 
minnettarız. 

O: Bize ayırdığınız zaman için teşekkürler, 
görüşmek üzere. 

Sam Hargrave: Görüşmek üzere. 


O: İlk Extraction filmi yanlışım 
yoksa(varmış) ilk Hollywood projeniz 
yanılmıyorsam değil mi? Öncesinde İran 
ve Avrupa sinemalarında rol yaptınız, o 
noktadan buraya gelmek nasıl bir geçişi 
yanında getirdi? Bir aksiyon filminde rol 
almaya nasıl karar verdiniz ve bunun ikinci 
raundu nasıl oldu? 

Golshifteh Farahani: Esasen ilk 
Hollywood tecrübem Ridley Scott'ın 
2008'deki Body of Lies isimli filmiydi. 
Extraction'ın dahil olduğum ilk tam 
teşekküllü Amerikan aksiyon filmi 
olduğu söylenebilir. Gerçi şu noktada 
Netflix'in yaptığı işe Amerikan diyebilir 
miyiz bilmiyorum çünkü Netflix'te ve 
projelerinde dünyanın dört bir yanından 
çok fazla da insan çalışıyor. Netflix 
benzeri platformlar çok daha uluslararası 
kapasitede çalışıyor, Warner Bros ile 
çalıştığım dönemi hatırlıyorum ki o proje 
gerçekten safkan Amerikan bir projeydi. 
Bir aksiyon filminde çalışmaya gelince, 
bu dört gözle beklediğim bir tecrübeydi. 
Filme hazırlanma süreci, yaptığımız 
idmanlar inanılmazdı. Çekimlerden iki ay 
önce Jui Jitsu, Kung Fu ve boksun yanında 
silah kullanmayı öğrendik, koreografileri 
ezberledik, bir yandan dövüşürken 

bir yandan rol yapmaya alıştık. Tüm 
bunlara bayıldım açıkçası, ben vücudunu 
fiziksel aktivitelerde çalıştırmayı seven 
bir insanım ve çoğu durumda dublör 

da kullanmıyorum. Bu açıdan Sam 
Hargrave ile çalışmak da bana işin tepe 
noktalarından birini tattırdı. 

O: Karakteriniz Nic Khan, bu filmde 
neredeyse Tyler Rake kadar yırtıcı bir 
kişilik. Role girmek adına sizin de böyle 
hissetmeniz gerektiğini tahmin ediyorum, 
bunu nasıl başardınız peki? 

Golshifteh Farahani: Burada filmle alakalı 
takdir ettiğin noktalardan bir başkasına 


cinsten iki insanın aynı amaç uğrunda 
romantik bir ilişkiye girmeden savaştıkları 
da pek görmüyoruz, bu çok sevdiğim ve 
benzerine az rastlanan bir şey. Nic güçlü 
bir karakter, kurtarmaya çalıştıkları kadını 
ve çocuğunu umursadığını görüyorsunuz. 
Dövüşmeye gelince bir erkek gibi değil, 
bir kadın olarak, bir kadın gibi ama en 

az erkekler kadar acımasızca dövüşüyor. 
Güçlü bir kadın olmak için erkek gibi 
görünmesi de gerekmiyor. Acımasızlığının 
yanında da ne kadınlığını ne de kırılgan 
taraflarını elden bırakıyor. 

O: Nic Khan'daki, sizin de gerçek hayatta 
sahip olmayı çok isteyeceğiniz özellikler 
neler? Karakteristik özellikleri de, fiziksel 
özellikleri de söyleyebilirsiniz. 

Golshifteh Farahani: Nic Khan fazlasıyla 
düzenli, tertipli bir karakter. Pek çok 

şeyi aynı anda başarabiliyor, bir tarafta 
planlı programlı, diğer tarafta fazlasıyla 
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geliyoruz, Nic ve Tyler bir çift değiller. Karşı 


vahşi. Bu özelliklerden sadece biriyle 
tanımlanmıyor, bir yanda silah satıcılığı 
yapıyor, diğer tarafta bir aileyi kurtarmak 
için ölümü göze alıp göreve gidiyor. 
Bunun nedenini merak ediyordum, 
“Eğer bu kadar güçlü ve zenginse neden 
zahmet edip sahaya iniyor ki?" diyordum. 
Tüm bunları bir şekilde Rake için yapıyor 
olabilir mi? Burada keşfedilecek bir şeyler 
var mı? Günün sonunda korkusuz ve iş 
bitirici birisi olması beni etkiliyor. 
Fiziksele gelirsek, trende iki adamla 
savaştığı sahne var ya hani? İşte oradaki 
gibi dövüşebilmeyi, iki adamı aynen o 
şekilde alaşağı edebilecek biri olmayı 
isterdim. O sahne için epey hazırlanmak 
gerektiği için ne kadar zor bir şey 
olduğunu biliyorum. Ben gerçek hayatta 
birine doğru dürüst yumruk atmayı bile 
başarabilecek bir insan değilim, buna 
muktedir değilim ama Nic öyle mi? Onun 
gibi dayak atabilmeyi çok isterdim. 
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Dev kapitalist sirketlerin 
üretimlerini üçüncü dünya 
ülkelerinde fütursuzca 
yaptırıp oradaki insanlık dışı 
şartları da hiç umursama- 
yışları malumunuz. Tam da 
bu temadan yola çıkıp bir 
ev istilası korkusu çekmek- 
se bence iyi fikir. Nocebo 
belli bir yere kadar elindeki 
tuşlara çok iyi basan, gerek 
oyunculukları gerek korku 
öğeleri gayet kaliteli olan 
bir film. Tabii kendine has 
kusurları da yok değil. 


Zamanla fazlasıyla tahmin 
edilebilir oluşu ve biraz fazla 
gözüne parmak mesaj kay- 
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gıları dışında temposu ve 
Filipinler folklorunu gayet 
zengin bir şekilde verebil- 
mesiyle benzerlerinden 
ayrışıyor. Ama yahu şu Eva 
Green'e artık bu kaçıncı aklı 
gidik kadın rolü oynatışı- 
nız?! kadıncağız gözlerini 
belertmekten yüzü çökmüş 
resmen. Ha bu elbette filmin 
keyfini düşüren bir unsur 
değil ama bir tekrar hissi de 
yaratıyor. Yer yer fena halde 
gergin sahneleri ve yönelt- 
tiği eleştiri oklarıyla Nocebo 
izlettiğine pişman etmeyen 
bir korku filmi olmuş son 
kertede. 


Ea ə Ф 


THE NIGHT IS SHORT, 


WALK ON GIRL 
2666909 


Aşk saçma bir şey. Bir hastalık.Ve öyle bir hastalık ki sadece 
kişiye özel bir ilacı ve o ilacı icat edecek dirayeti gerektiriyor. 
Karşındakinin de bir sözü, her bir hareketi ve sadece oturuşu bile 
sana bu dünyaya ait olmayan bir lütufmuş gibi gelirken kişi nasıl 
kendine dönüp ilacını bulabilir? Gece bu kadar uzunsa güneş nasıl 
doğabilir? 


Bu film bize uzunca bir geceyi neredeyse aklın sınırlarını zorla- 
yan bir saçmalıkta anlatıyor. Ki bu rasyonel ve irrasyonel arasında- 
ki çizginin ne kadar da ince ve kırılgan olduğunu da anımsatıyor 
aslında. İnsan saçma sapan bir varlık ve duygular okyanusunda 
boğulmamak için düşünceler okyanusunda yelkensiz yol almayı 
göze alabiliyoruz kimi zaman. O da bir boğuluş ve yitiş kendi içine 
doğru. 


AMA! Bu muhteşem animasyonun tüm mindfuck saçmalamala- 
rına göğüs gerdiğimde görebiliyorum ki tüm acıların, kalp ağrıla- 
rının, hüzünlerin ve yalnızlıkların üstüne değer aşk için mücadele 
etmeye. Sonunda bir şey olmasa da. Olmasa da. Bir sonu olmasa 
da. Yine de değer... Çünkü canlısın, hayattasın ve içinde hiç karşılık 
bulmasa bile bir yaşam kırıntısı var. Onu hayatta tutmaya değer 
diyorsun. 


Ve tüm alkollü gecelerin, şarkıların, en küçük umutların ve ge- 
cenin içindeki en küçük ışığın bile kölesi oluyorsun bilip isteyerek. 
Gece uzun ve adımları sıklaştırmak lazım, ama tutkunun, özlemin 
ötesinde sehvetengiz esrarlı bir şey var seni sürükleyen 'ona'doğ- 
ru. Belkide mutluluğa doğru. Her şeyden öte yaşama doğru... 
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Prometheus'u ilk izledidimden bu 
yana gecen 11 yilda cok sey dedisti ve 
filme simdinin zaman kapsülünden 
bakinca górdüklerim farkli. Bir kere ya- 
pay zekânın gölgesi altına girdik iyiden 
iyiye, her gün gelen yeni bir gelişme 
onun güzellikler yaratmaktaki ustalığı- 
nı bizleri işlerimizden etme olasılığının 
korkusuyla çarpıştırıyor. Tıpkı filmdeki 
David'in mükemmelliğinin ve kurnazlı- 
ğının bizi her an gerilime sokması gibi. 


Milyarder iş adamlarının dünyanın 
gizemlerini açığa çıkarmak için pek de 
doğru planlanmamış bir yolculukta öl- 
mesi Weyland'in kaderini animsatirken 
insanın kibrinin limitsizliğini de anlat- 
mıyor mu? Peki ya bizi yaratıp sonra 
da yok etmek isteyen Mühendislerin 
kibrine ne demeli? Hatta bizi mental 
ve toplumsal açıdan sağ ve salim 
tutsun diye yarattığımız tanrıların kibri 
de bizden sebep değil miydi tarihin 
başından beri? 


Prometheus'un o meşhur alevi 
yaratma gücüyle gelen küstahlık 
biraz da, insanlığın kendini kainatın 
merkezi sanacağı bir dev aynası. Bizler 
doğaya ve hayvanlara belli bir hüküm 
sağlayabildik ama bunu içimizdeki 
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doğayı ve hayvanı yok sayarak yaparak 
aslında kendi biletimizi de kestik. 
Mühendisler ne kadar tanrı değilse (en 
fazla biyoteknik uzmanlar) David'i ve 
diğer androidleri yaratan insan da o 
kadar tanrı değil. Çünkü tanrı olabil- 
mek koşutsuzluğu ve özneliğin yok 
edip her şeyin üstünde, yorumsuz bir 
bakışın olmasını gerektirir. David'in 
bile tanrı rolü oynarken kibrine yenik 
düşmesi tam da kodlarındaki insani- 
yetten aslında. 


İnsan bir gün uzak gezegenlerde 
yaratıcılarını bulsa dâhi ona savaş 
açmaktan geri durmayacak. Çünkü 
o alevini hem yaratmak hem yok 
etmek için kullanıyor. Biz değil miyiz 
bir zamanın kutsal sayılan putlarını ve 
sahte inançlarını tarihin derinliklerine 
gömen? Elbette şimdiki «tanrılar» da 
öldürüp hakir sayılacak mezarlarının 
üstünde tepineceğiz er geç. Film 
tüm bu soruları ve muğlak cevapları 
masaya yatırdığı için bugünden 
bakınca çok daha değerli geliyor 
bana. Bir on yıl sonra (eğer yapay zekâ 
tarafından komple alt edilmediysek 
o vakte kadar) üzerine yeniden 
konuşmak umuduyla... 


A GHOST STORY 
00480000089 


Yaşamda geride bıraktığımız 
insanların er ya da geç içlerin- 
deki bizden kurtulacağını umut 
ederiz. Ancak bu sayede onların 
iyi ya da kötü, yaşanmışlıkları 
atlatıp hayatlarına devam ede- 
ceklerini biliriz. Bu elbette vicdan 
azabımızı azaltmak içindir. Peki 
ya geride bırakılan artık bu dün- 
yadan göçmüş biriyse ve aslında 
tam olarak göçmediyse... Hâlâ 
yanımızda ama sesini duyuramı- 
yorsa? 


Bir hayalet olarak süregelen 
bu varlığın ne kadarı ait olduğu 
eski insandır ki? Veya onu görüp 
konuşabilsek bile bize derdini 
anlatabilir miydi ki? A Ghost 
Story zamandan azade ama 
mekana çakılıp kalmış böyle bir 
ruhun ve korkunç derecede farklı 
bir perspektifin öyküsü. Korkunç 
diyorum çünkü bu şekilde bir var 
oluş cidden zorlu. 
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Tüm ölümler gerçekten de bir 
ölüm müdür ve ölüm gerçekten 
de bir son mudur? Zamanın 
katmanları hayaletimizin önünde 
dilim dilim soyulurken aslında 
ne kadar kısa süre bu alemde 
ikamet ettiğimiz her bir tekamü- 
lümüzün ne kadar sıradan ama 
bir o derece özel olduğuna da 
tanıklık ediyoruz. 


Var oluşun sınandığı veya 
umursanmadığı bir evreni düş- 
lemek tamamen bizim elimizde 
ve gözlemlerimiz de zamanın 
aslında tek bir bütün olduğuna 
dalalet ediyorsa bizler birisinden 
veya bir yerden nasıl kopabiliriz 
ki gerçekten? Belki de her şeyin 
anlamı duvara sıkıştırılmış küçük 
bir nottan ibaretti. Veya hap- 
solduğumuz gerçekliği de biz 
yaratıyor ve hücrenin anahtarını 
da zamanın dipsiz dehlizlerine 
atıyorduk, ta ki biri bizi uyandıra- 
na dek... 


THE WAILING 
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Yerel inanışlar her ne kadar çoğunlukla hurafeler ve 
korkularla şekillense de bizi hayatta tutan da korkula- 
rımızdır kimi zaman. The Wailing işte bu biz kadar eski, 
arkaik korkulara dokunabilen, karanlıkta tüyleri ürperen 
o mağara adamına uzanıp kolundan yakalayan bir film. 
Ve uzun süresi onu daha da korkunç kılıyor bir şekilde. 


Güney Kore'nin ücra bir kasabasına bir yabancının 
gelmesiyle başlayan salgın ve hastalıklar ahaliyi endi- 
şeye sokar. Polis memuru Jong-goo olayları çözmeye 
çalışırken tüm işaretlerin Japon yabancıyı işaret ettiğini 
görüp onun üzerine gittikçe mevzular da dehşetengiz 
bir şekilde sarpa sarmaya başlar. Kore'de Japonlar pek 
sevilmez, bunun tarihsel nedenleri bir yana buradaki 
“yabancı” korkusunun alt katmanına ırkçılığı yerleştirdiği- 
ni de görebiliyoruz filmin. 


Bu yabancı korkusu The Thing ve Invasion of Body 
Snatchers gibi filmlerde defalarca işlense de The Wailing 
burada durmayarak olaya bir de doğaüstü korkusunu 
ekliyor ki bu noktada filmin çok başarılı olduğunu söyle- 
mem lazım. Kore'nin bizimkine benzer şamanistik adet- 
leri ve ritüelleri var, çünkü onların inanışları da benzer 
zamanlarda benzer şekilde gelişmiş. Olaya bir şamanın 
da dahil olması işi sosyolojik bir zeminden alıp şeytan- 
larla rahiplerin dans ettiği bir pandemonyuma çeviriyor; 
kan akıp kurbanlar veriliyor. 


Bu sırada ahalinin çektiği acıların ve her şeyini kaybe- 
den insanların halini tarif etmekse mümkün değil. Genel 
olarak bizler de açıklayamadığımız korkularımızla yoğru- 
lurken bilinmeyenin soğuk eli tenimize her dokunduğun- 
da geriliriz. Gelen kanın çekilme hissi, bulantı, gözlerini 
kapama isteği... -ki kapatsak dahi kızıl gözlü şeytanların 
halen orada olduğunu biliriz. Ve belki öleceğimizi de. 
The Wailing rahatlıkla ömrümde izlediğim en korkunç 
2-3 filmden birisi ve bittikten yıllar sonra bile derinizin 
altında rahatsız etmeye devam edecek ruhunuzu... 
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Kurgusal bir Soğuk Savaş döneminde 
İngiltere'nin Sheffield ismindeki endüstri 
şehrine yapılan nükleer saldırıyı ve son- 
rasını bir belgeselci üslubuyla yansıtıyor 
Threads ve gerçekçiliği cidden tüyleri diken 
diken ediyor. 


İlk şok ve yıkım dalgası gelmeden bizi bu 
şehrin insanının sade yaşamıyla tanıştıran 
Threads sinir tellerimizi gerdikçe gererek 
beklenen yıkıma seyircisini hazırlarmış gibi 
davranıyor. Toplumsal bağlar ve hassas 
sistemler anında çökerken insanlık en dibe 
vuruyor. 

Film yıllara yayılan bir sürece doğru ilerler- 
ken geride kalanların yaşam mücadelesi 
yürek burkuyor. Her tarafın birbirine geçmiş 
et, metal ve beton parçalarıyla dolu olduğu 


bu cehennemi manzara filmin düşük bütçe- 
sine rağmen çok net yansıtılmış ve nükleer 
felaketin etkileri her alanda detaylıca anla- 
tılırken insan “Beden böyle bir teknoloji icat 
ettik ki?" diye sormaktan kendini alamıyor. 


Ölümün ve yok oluşun izlediğim en 
karanlık tasvirlerinden olan Threads'i bir 
kez daha izlemeye cüret edemem. Ama 
herkesin en az bir kez izlemesi gerektiğini 
de düşünüyorum. Nükleer kışlar ve yazlar 
birbirini takip ederken yaşamın minimal 
şartlardaki akışı umut vermiyor asla, bazı 
şeyler bir kez yok oldu mu geri gelmiyor. 
Asla umudunuzu karanlığın kalbine teslim 
etmeyin, kaybolmayın, bilin ki beterin bin 
kat beteri var diyor film ve sonuna kadar 
da haklı... 


O YARATICI: Kyle Bradstreet O YÖNETMENLER: Ali Selim O OYUNCULAR: Samuel L. Jackson, Ben Mendelsohn, Cobie Smulders, Emila Clarke, Kingsley Ben-Adir 


Avengers: Endgame sonrası genel olarak 
tüm MCU'ya karşı bir soğuma içerisinde- 
yim. Sanırım en son No Way Home'u sine- 
mada izlemeye gittim. Disney: dizileri ise 
kolayıma geldiği için açıp bakıyorum ama 
pek ciddiye alamıyorum. Secret Invasion 
ilk duyurulduğu zaman neden dizi yaptılar 
diye çok meraklanmıştım. Çünkü çizgi 
romanlarda baya kallavi bir etkinlikti ve 
MCU'nun bu etkinlikleri diziyle harcaması- 
na hiç alışık değildim. 


Bu yazıyı yazarken henüz sadece ilk iki 
bölümü izledim ve niye tüm bu kurguyu 


latmak istedikleri çok geniş çaplı bir istila 
hikayesi var. Lakin bunun yanında tüm ori- 
jinal Avengers ekibine yaptıkları gibi Nick 
Fury'e de şanına yakışır bir başrol vermek 
istemişler. Kree savaşını kaybettikten sonra 
Skrull'ların tüm galaksiye dağılması, şekil 
değiştirip insanların arasına karışmasını 


O IMDB NOTU: 7,1 O YAYINLANDIĞI PLATFORM: Disney 


SECRET | 


Pardon, yol buradan mı geçiyor acaba? 


RUİ 


: Captain Marvel dahil pek çok MCU işinde 
: görmüştük. Secret Invasion'ın başlangıç 
: noktasıysa zurnanın zırt dediği yer. 


Özellikle Thanos'un parmak 


: şıklatmasından sonra Nick Fury'nin apar 

: topar uzaya gidip, elini eteğini her şeyden 
: çekmesi dünyamızdaki Skrulların canını 

: epey sıkmış. Canı sıkılan sığınmacılar ne 

: İster? Hazıra konmak ister. Skrull'lar da tam 
: olarak böyle bir kafayla dünyayı ele geçir- 

: mekistiyor. Ev sahibine ne olacağınaysa 

: Nick Fury karar verecek gibi duruyor. Tabii 
: bir de başrol partneri Talos var ama o da 


dizi olarak derlediklerini biraz anladım. An- : .(: U ...... 


Dizinin teması aslında oldukça karanlık 


1 ve bu karanlığı beslemek için MCU'dan 

: alışık olmadığımız vahşet sahneleri var. 

: Örneğin bir sorgu sahnesinde şakkadanak 
: parmak kesilebiliyor. Ortadaki tehlikenin 

: ciddiyeti, Nick Fury'nin orta yaş kriziyle 

: birlikte gelen depresyonu ve her ajan dizi/ 


ASIO 


o 


: filminin olmazsa olmazı güvensizlik ortamı 
: ilk iki bölümün her anına sirayet etmiş. 

: 2008-2009 yılları arasında yayımlanan Sec- 
: ret Invasion çizgi romanı özellikle sonuyla 

: beni hiç tatmin etmemişti. MCU usulü 

: halinden de çok bir beklentim yok ama 

: Nick Fury'nin hem kişisel hem de son bir 

: kez dünyayı kurtarma yolculuğu kesinlikle 
: ilgimi çekmeyi başardı. 


Toplamda 6 bölümden oluşacak mini 


: dizinin dört bölümü daha kaldı. İşler epey 
: sarpa sarmaya başlamışken kalan dört 

: bölümde umarım tempo da biraz daha 

: yükselecektir. Lakin günün sonunda tıpkı 

: çizgiromandaki gibi çok ufak roldeki 

: 2-3 kişi Skrull çıkar ve bu potansiyel yine 

: harcanırsa biraz üzüleceğim. Şimdilik biraz 
: merak duygusu gıdıklayan, "eh iste"den 

: öteye gidemeyen bir MCU dizisi olarak yo- 
: luna devam ediyor. 4 hafta sonra umarım 

: düşüncelerim değişir. 
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EDİTÖRÜN NOTU: Her ne kadar MCU ya biraz farklılık getirmek istese de ilk 2 bölüm eh işteden öteye gidemedi. Umarım kalan 4 bölümde tehlikenin 


ciddiyeti tempoya ve olay örgüsüne de yansır. 
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YÖNETMEN: David Gelb 


o 


Biyografi kitabindan da filmlerinden 


OYUNCULAR: Stan Lee, Joan Lee 


А 


Excelsior! PELİN YİĞİT 


de çok etkilenmişimdir. Belki de yüz yılda : | 


bir kere gelecek insanların yaşadığımız 
Dünya'ya kattıklarını ve çektiği zorlukları 
görmek her zaman büyük bir ilham kay- 
nağı oldu benim için. Ben ve daha pek 
çok insanın gençliğine, çocukluğuna ve 


hatta geleceğine renk katacak bir isim de : 


Stan Lee olmuştur. Disney da sağ olsun 
Lee'nin ölümünden sonra bir belgesel 
çıkarmaya karar vermiş. 


Çizgi romanlarla büyüyenler bilir, Stan 
Lee günümüz çizgi romanını bu hale ge- : 
tiren ve Marvel'ı Marvel yapan isimlerden : 
birisidir. Bunun için bugünkü sinematik  : 
evren de Marvel isminin geldiği noktada : 


Stan Lee'ye hakkını yıllar geçse ödeye- 


mez. Bu yüzden ne yapabiliriz diye düşü- ; 


nüp ortaya bu belgeseli cikarmislar. 


Stan Lee'nin genclidinde ne kadar 
hayallerinin pesinden kosan birisi 
olduğunu, umduğu gibi bir yazar olmak 
için elinden gelen her işi yaptığını bu 
belgeselde rahatlıkla görebiliyoruz. 


Başlarda çizgi roman yazarlığı/editörlüğü : 
yapmaktan oldukça utandığı bir evreden : 


geçmiş mesela kendisi. Dünyada çizgi 
roman denince akla gelen 3-5 isimden 
biri olması da bu durumu şu an çok 
ironik yapıyor. Döneminde insanlarla 
karşılaştığında veya bir etkinlikte “Ne iş 
yapıyorsun?” sorusundan hep kaçarmış. 
Çünkü Çizgi romanların çocuklar için 
olduğu düşünülüyormuş. Şu an da pek 
farklı değil ya... neyse. 


Belgeselin en sevdiğim bölümleri eşi 


Joan Lee'nin Stan'in hayatına ve yaptıkla- : 


rına olan desteği oldu. Özellikle yazarlık 
gibi çok iş getirmeyeceği düşünülen 


ilgiyle dinleyen Stan Lee'nin çok mutlu 
bir evliliği olmuş. Yine hanımcılık mutlu 
etmiş yani benden söylemesi. 


Tüm bunların yanında Spider-Man'in 


alanlarda eşinin desteğini hatta fikirlerini : ŞiFışından bahsedilmezse olmaz. Stan 

: herne kadar çabalasa da genç ve sorun- 
: ları olan bir süper kahraman fikrini kabul 
: ettirememiş şirkete. Sonra da okunmaya- : 
: cağı düşünülen bir sayının arkasına kısa 


: bir Spider-Man hikayesi yazan Stan Lee 


YAYINLANDIĞI PLATFORM: Disney: 


LEE 


IMDB NOTU: 7 


: herkesten beklenmedik tepkiler almış. 

: İlk başta fikri önemsemeyen patronu da 
: tabii Spider-Man'in kendine ait bir çizgi 

: roman olarak çıkması fikrine hemen atı- 
: lıvermiş. Yani böylesine ünlü bir karakter 
: zamanında neredeyse çıkamıyormuş. 

: Eğer ki Stan Lee fikri reddedildi diye 

: vazgeçseydi şu an belki de çoğumuzun 

: çocukluk kahramanı olmayacak ve gü- 

: nümüz çizgi romanları olduğu konumda 
: bulunmayacaktı. Jack Kirby'nin oğlu bu 

: konuda geçmiş tartışmaları alevlendirdi 

: gerçi belgeselin çıkışıyla birlikte ama... 

: -Can) 


Genel olarak bildiğimizden inanılmaz 


: farklı bir şey anlatmasa da belgesel ani- 
- : masyonlarıyla, Stan ve Joan Lee çiftinin 
: eski görüntü kayıtlarıyla, izleyiciye çok 
: temiz ve duru bir içerik sunmuş. Bir 
: Lucasfilm belgeseli gibi alıp gótürmü- 
: yor ama izlediğinizde de tatmin olmuş 
: bir şekilde ayrılabiliyorsunuz. Olmuşu 
: olmamışı tartışılır tabii ama Stan Lee gibi 
: insan zor gelir o kesin. 


EDİTÖRÜN NOTU: Çizgi roman Dünya'sına şekil veren Stan Lee'nin hayatı boyunca karşısına çıkan engelleri ve bu engelleri asisinin en temiz tescili 
olan bir belgesel hazırlamışlar. O'nu anlamak için fazlasıyla yeterli ve akıcı. 
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YÖNETMEN: Christopher Storer, Joanna Calo ve Ramy Youssef 


T 


Hayatta bazi seyleri mükemmellestir- 
mek için daha önce yaptığınız her şeyi 
yıkıp sıfırdan başlamanız gerekir. The 
Bear'ın birinci sezonu, bu tespitin the Beef 
isimli bir sandviç dükkanının mutfağında 
gerçeğe dönüşmüş haliydi adeta. Kışkırtıcı, 
ateşli, ağız sulandırıcı ve hayal kırıklıkları, 
umutlar, sevinçler, başarısızlıklarla dolu... 
“Mutfağın Succession'ı” benzetmesi de bu 
eşsiz tarifin iç gıdıklayan malzemelerinden 
dolayı yapılmıştı The Bear'a. 


Dizinin ikinci sezonu, yıkım sonrası 
büyük bir umutla başlanan mükemmeli 
inşa etme sürecinin hesaba katılmayan 
zorluklarını dile getirerek yola çıkıyor ve 
bazı şeylerin ne kadar uğraşırsanız uğraşın 
asla mükemmel olamayacağını anlatarak 
ilerliyor. 


Ø UFUK Y. YURTBİL 


Yes Chef! 


İlk sezondan aşina olduğumuz 
muhteşem Chicago manzaralarıyla, 
kulaklarımızın pasını silen ve geçtiği 
sahneye seviye atlatan müzik seçimleriyle, 
samimiyetin ve doğallığın doruklarında 
oyuncu performanslarıyla ve harikulade 
sanat yönetmenliği ile basit bir dizinin çok 
ötesinde bir yapım olarak bizleri bir kez 
daha mest ediyor The Bear. Hikâyesiyle 
değil ama onun bize nasıl aktarıldığıyla da 
kendine hayran bırakıyor. 


İlk sezondan farklı olarak, bol sürprizli 
konuk oyuncularının varlığından güç ala- 
rak (Hepsi muhteşemdi) ana karakterlerine 
ayrı ayrı vakit ayıran ve onları ete kemiğe 
bürüyen bir ikinci sezon var karşımızda. 

Bu sayede her karakterin hayattan ne 
umduğunu ne bulduğunu ve kişiliğinin 


OYUNCULAR: Jeremy Allen White, Ebin Moss-Bachrach, Ayo Edebiri, Lionel Boyce 
YAYINLANDIĞI PLATFORM: Hulu IMDB NOTU: 8.4 


1 R kinci 
SEZON, 


temelinde yatan sorunları o kadar iyi an- 
lıyoruz ki, hepsine teker teker sarılmak ve 
her şey çok güzel olacak demek istiyoruz. 


The Bear'ın ilk sezonu bizi ummadığımız 
yerden vuran müthiş bir projeydi. İkinci 
sezonuyla birlikte bunun tek atımlık bir iş 
olmadığı, geleceği planlanarak ilerlenen 
dopdolu ve unutulmaz bir yapım oldu- 
ğunu anlıyoruz. Uzun zamandır hiçbir 
diziyi ve onun psikolojik derinliğini bu 
kadar kafaya takmamıştım. The Bear basit 
bir restoran dizisinin çok ötesinde bir iş. 
İkinci sezonuyla birlikte ismini dizi tarihine 
altın harflerle kazıyor. Özellikle de Fishes 
bölümü 9.8'lik IMDb puanıyla sizi koltukla- 
rınıza çivilemeyi bekliyor. 
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EDİTÖRÜN NOTU:The Bear'ın ikinci sezonu karakterlerine yoğunlaşıyor ve onları yepyeni bir mutfağa sokmadan önce duvardan duvara fırlatıyor. Karak- 
terleri mi dedim? Pardon, izleyicileri demek istemiştim... 
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AVENGED SEVENFOLD 
LİFE IS BUT A DREAM 


Üniversite yıllarında, amatör müzik 
grubumuzun olduğu dönemde 
arkadaşımın şöyle bir projesi vardı: 


Her şarkısı birbirinden bağımsız müzik : 
: bodyve We Love You yeni bir albüm 

: çıkışı için beklenen etkiyi yaratmanın 

: çok uzağında kaldılar. Müzik plat- 

: formlarındaki dinleme rakamlarından 
: kolayca anlayabilirsiniz zaten. Nerede 
5 o Bat Country, Nightmare, The Stage 

: parçalarının yakaladığı başarı... 

: Benim gibi eski dinleyiciler gene de 

: Cosmic, Mattel ve Easier (ki bu parça 

: zaten 2007'de yapılmış bir demoydu) 
: gibi parçalarda grubun eski müziğine 
: ait izler bulacaktır. 


türlerinde parçalar içeren bir albüm 
yapmak. Arkadaşımın projesi hayata 
geçmedi ama Avenged Sevenfold'un 
son albümü sağ olsun onun yerine 
bu hayali gerçekleştiriyor gibi. System 
of a Down albümünden fırlamış gibi 
bir parçayla açılıp (Game Over), Daft 
Punk (Ordinary), smooth jazz (Death) 
derken nihayetinde de piyano solosu 
(Life is But A Dream) ile biten bir 
albüm Life is Buta Dream. 


Grupların yeni şeyler deneme- 
sini her zaman takdir ederim fakat 
Avenged Sevenfold son albümüyle 


Matt Shadows ve Synester Gates'in 
saykodelik uyuşturucularla yaşadığı 
tecrübelerden ilham alan (ben demi- 
yorum kendileri diyor), araya Albert 
Camus felsefesi serpiştiren, avangart 
bir metal albümü. Albümün tarzı ön- 
cekilerden o kadar farklı ki neredeyse 
20 senelik bir Avenged Sevenfold 
hayranı olarak kime ait olduğunu 
bilmeden albümü dinlesem Shadows 
başka bir grubun parçalarına vokal 


: yapıyor zannederdim yani, o derece. 


İnternette düzülen methiyelere 
bakmayın, albümün ilk iki single'ı No- 


Yanlış anlaşılmasın, albüm için asla 


işin biraz ayarını kaçırmış gibi duruyor. : Mü ale yeni neel 
: avangart'tan hoşlanıyorsanız. Ama 20 

: senedir aşina olduğum bir gruba bu 

: kadar yabancılaşmak açıkçası bana 

: kötü hissettirdi. Burada asıl sorulması 

: gereken soru şu: Grup 2005 yılında 

: City of Evil yerine bu albümle çıksa bu 

: kadar başarılı olur muydu? Ya da ben 

: bu kadar hayranı olur muydum? Sanı- 

: rim hayır. Ve eğer iki sorunun cevabı 

: dahayır ise ortada ciddi bir sorun var 

: demektir maalesef. 


İKİNCİ GÖRÜŞ 
KIVANÇ GÜVEN 


Avenged Sevenfold'un bizi her 
albümüyle şu ya da bu şekilde şaşırt- 
masına alışmıştık ama bu kadarına da 
kimse hazırlıklı değildi yahu. Hayran- 
larını caart diye ikiye bölebilmek kolay 
bir şey değil sonuçta... Progresifliğin 
sınırlarında gezinip dil çıkaran, bazen 
Dream Theater, bazen Daft Punk, bazen 
Frank Sinatra, bazen Between the Buried 
and Me gibi tınlayan ama her şeyden 
önemlisi Avenged Sevenfold olabilen 
bir albüm bu. Başlarda pek sevmesem 
de dinledikçe kanım ısındı vallahi. Bana 
kalırsa en bütünlüklü A7X albümü 
karşımızda duruyor. Nobody, Mattel ve 
Cosmic ile başlayın, gerisi kendiliğinden 
gelecek zaten... 
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EDİTÖRÜN NOTU: 7. .— ir 


OGÜN SANLISOY 
GEL 


Türkçe rock müzik camiası 
indie rock gruplarının etkisi altına 
giredursun, eski günlere özlem 
duyanların burunlarının direği- 
ni sızlatabilecek güçte bir EP ile 
karşı karşıyayız bugün... Aslında 
bakarsanız, GEL'in nostaljik hiçbir 
tarafı yokmuş gibi duruyor. Güncel 


ve kaliteli prodüksiyon, başarılı ens- : 


trüman hakimiyeti, Ogün abimizin 
bugüne kadar yaptığı belki de en 
sert besteler... Nostaljik olan taraf, 


sanırım şarkıların ruhu. Anlatması 
güç ama şarkılar sanki 2000'lerin 
başlarındaymışız gibi hissettiriyor. 


Burada Ogün Sanlısoy her 
ne kadar övgünün çoğunu hak 


: ediyor olsa da, Fırat Öz'e ayrı bir pa- 
: rantez açmak gerektiğini düşünüyo- 
: rum. Fırat'ın ne kadar iyi bir gitarist 
: olduğu hepimizin malumu tamam 


: ama, yahu nedir bu sololar? Gercek- 
: ten parçalıyor etrafı, şarkılara bam- 
: başka bir hava katıyor bu adam. 

: Vallahi Ogün - Fırat sinerjisini ben 

: çok beğendim, umarım daha birçok 
: iste bu ikiliyi beraber görürüz. 
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EDİTÖRÜN NOTUEat Your Young yeni bir Nina Cried Power olabilir. Ruhu o yönde gerçekten de... 7” 77 77 Ж Ў 
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intel işlemci adlarını 
değiştiriyor 

Teknoloji dünyasına bu tuhaf, isim basitleştir- 
me yöntemini kim getirdi bilmiyorum (aslında 
biliyorum, kendilerine bu ay 2 sayfa yer ayırdık) 
ama Intel de “isim basitleştirme” adı altında 
işlemcilerinin isimlerini değiştirme yolunda 
adımlarını attı. 


Meteor Lake serisiyle gelecek bu değişimde 
ilk dikkat çeken şey artık alışageldiğimiz “i3” 
“i5”lerin başındaki i'nin gidip sadece 3-5-7-9 diye 
yazıldığı. İkincisiyse “Intel Core” ve “Intel Core 
Ultra” adı altında olması. Bu da Intel'in gelecek- 
teki işlemci üretiminin temsili bir nevi. Core”lar 
daha ana akım modeller olacak, Core Ultra'lar ise 
daha fazla performans isteyenler için. Son deği- 
şiklik de klasik işlemci numarasının sona atılması 
ve işlemci jenerasyonundan bahsedilmemesi. 
Ayrıca her ne kadar kesin olmasa da gösterilen 
örneklerde işlemci numarasında bir rakam eksik- 
ti, tekrar 4 hanelilere dönüş olabilir. Yani eskiden 
“Intel 13th-Generation Core i9 13900K Processor” 
adıyla geçen işlemci, şu an çıkmış olsa “Intel Core 
i9 processor 1390K" olarak adlandırılacaktı. 


Belki uzun vadede mantıklı bir değişim gibi 

; górünse de yakin gelecekte tüketicilerin kafa- 
sının bir hayli karışacağını düşünüyorum. Hazır 
sistem satan markalar sistemlerine Core Ultra 
yerine Core koyabilir ya da teknoloji mağazasına 
bilgisayardan pek anlamayan biri girip “Intel 
Core 9 1490K” almak yerine sayı daha büyük diye 
“Intel Core i9 13900K” alabilir. Diyeceksiniz ki 
“Yahu o kadar saf biri var mıdır?” ama hatırlatmak 
isterim ki Xbox Series X'in çıkışında Xbox One 
X'in en çok satan konsollardan biri olmuştu. Hem 
de nasıl olur... m SABRİ 


Bataryası değişebilen 
telefonlar zorunlu oluyor! 


Son yıllarda teknoloji tüketicileri adına bolca olumlu de- 
ğişiklik söz konusu ama herhalde en büyüğü bu olsa gerek. 
Avrupa Parlamentosu, yakın zamanda elektrikli scooter 
ve akıllı telefonlar gibi cihazların bataryalarının tüketiciler 
tarafından değiştirilebilecek şekilde tasarlanması kararına 
onay verdi. Bu kararda insanın aklına ister istemez oluşabi- 
lecek teknoloji çöpü takılıyor fakat bu düzenleme katı atık 
toplama seviyelerinin arttırılması, üretilecek bataryalardaki 
geri dönüştürülebilir ham madde oranlarına yeni standartlar 
gibi şeyler de içeriyor. 


Ancak hemen en yakın bankaya yeni telefon almak için 
kredi çekmeye koşmayın, çünkü bu düzenleme 2027 başla- 
rında devreye girecek. Belki bazı firmalar erkenden atılım ya- 
pıp “Bakın önce biz yaptık, değişebilen batarya getirdik hadi 
alın telefonumuzu” diyebilirler ama standartların sağlanması, 
tasarımların yapılması, üretim süreci derken yakın bir za- 
manda göreceğimizi sanmıyorum. Bu haberi de sırf ilerleyen 
vakitlerde firmalar, tıpkı kulaklık girişi gibi çıkardıkları özelliği 
geri getirip de sizlere yenilik diye yedirmesin diye yazıyorum 
aslında. Aklınızın bir köşesinde bulunsun da... SABRİ 
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Reddit Blackout 


Bu ayın en saçma olaylarından biri sanırım 
Reddit'in kendisiydi. Yakın bir zamanda, 
tıpkı Twitter gibi, Reddit de API kullanımını 
ücretlendireceğini duyurdu ve bu da haliyle 
üçüncü parti uygulamaları ölümüne yollama 
kararı oldu. Bu duyurunun ardından da 
Reddit'teki büyük toplulukların hemen hepsi 
subredditlerini özele alıp “orotesto edecek- 
lerini” duyurdu. Fakat işin kötü yanı, bunu 
sadece iki günlüğüne yapacaklarını belirtme- 
leri oldu. E haliyle de dünyanın en anlamsız 


OceanGate mevzusu: 
Oyun kolları, çeyrek 
milyon dolarlar, bile 
bile yanlış materyal 
seçimleri... 


Kaybolduğu andan itibaren sosyal 
medyayı ve haberleri ele geçiren 
OceanGate'in patladığı haberi belki 
genel toplum için sürpriz oldu. Öbür 
yanda, Titanic ve sualtı araştırmalarıyla 
adını duyurmuş belki de en ünlü 
isim, yönetmen James Cameron, bir 
televizyon açıklamasında Titan'dan 
sinyalin kesildiği haberini aldıkları 
anda akıllarına ilk gelen felaketin bu 
olduğunu söyledi. 


Logitech oyun kolu mevzunun en 
normal kısmı. Hatta oyun kolu gerçek- 
ten en az riskli parçası olabilir Titan'ın. 
Titan? aramaya giden kameraların 
deniz yüzeyinde pek de zarar görme- 
miş bir Logitech oyun kolu bulması da 
işin trajikomik tarafı. Şaka yapmıyo- 
rum. Dışarıdan bakan insanlar bu kola 
takılmış da olsa, oyun kollarının bu tür 
işlerde kullanılması ne çok yeni ne de 
sıra dışı. Askeri araçlar için kullanıldığı 
da biliniyor. Yani oyun kolu değil batis- 
kafın kalitesini belli eden. 


CNN'in yaptığı bir habere bakıyorum 
mesela şu an. OceanGate'in kurucusu 
Stockton Rush'ın ağzından aynen şu 
kelimeler çıkıyor geçmiş bir röporta- 
ında: “Bir noktadan sonra güvenlik 
gerçekten sadece israf. Eğer güven- 


protestolarından birine dönüştü. 


Bazı topluluklar iki günden sonra açıldı, 


de olmak istiyorsanız yatağınızdan 
çıkmayın, arabanıza binmeyin, hiçbir 
şey yapmayın ”Aynı haber içinde Duke 
Üniversitesi'nde sualtında hayatta 
kalabilme şartlarını araştırmış bir biyo- 
medikal mühendis olan Rachel Lance, 
OceanGate'in batiskaflarının dizayn 
açısından güvenli olduğu bilinen mo- 
dellerden çok uzak olduğunu, materyal 
seçimlerininse birçok araştırmacı için 
“kırmızı bayrak” olduğunu söylüyor. 


Insider'ın ortaya çıkardığı, Stockton 
Rush ve Honduras'ta başka bir derin 
deniz keşif merkezi yürüten Karl Stan- 
ley arasında geçen epostalaşmalarsa 
Stanley'in Rush'a daha çok test yapma- 
sı gerektiğini söylediğini, Rush'ınsa bu 
öneriyi göz ardı ederek karbon fiber 
gövde materyalinden yapılan batiskaf- 
larını savunduğunu gösteriyor. 


İddialar: Önerilen test dalışı: 50. 


güncel a 


bazıları “Yahu devam edelim” dedi ama işler 
Reddit yönetici ekibinin topluluk modera- 
törlerinin rollerini alıp “kayyum atama” ya da 
hesapların kısıtlanması gibi şeylerle tehdit 
etmesinden dolayı bayağı saçma bir hale 
büründü. Ben bunu yazarken de r/mildlyinte- 
resting moderatör ekibinin bir farklı protesto 
yöntemi olarak subredditlerini “NSFVV” olarak 
işaretleyip, subredditin Reddit uygulama- 
sında çıkmasını engellemeyi denediler 

fakat bunu yaptıkları an moderatör ekibinin 
yetkileri alındı ve hesapları kilitlendi. Sosyal 
medyada ve teknoloji sitelerinde haber bü- 
yüdükten sonra da yetkiler geri verildi tabii. 
Ama aynı temizliğe uğrayan çoğu subreddit 
de şu an moderatörsüz bir şekilde ortada 
kalmış durumda.m SABRİ 


Yapılan? 8. 


Sitesinde batiskaflarının Boeing ve 
Washington Üniversitesi ortaklıkla- 
rıyla geliştirildiği yazıyor. İki taraf da 
OceanGate'le çalışmadıklarını söylüyor. 
Stockton Rush, bir Youtube röportajın- 
da Titan'ı inşa etmek için bazı kuralları 
yıktığını kabul ediyor. Karbon fiber 
gövdeden mi bahsediyor, yoksa başka 
bir şeyden mi? Bilemiyorum. Titan 
dalışlarını uluslararası sularda gerçek- 
leştirdiği için bazı kurallardan kaçınma- 
sı kolay. 


Sonuç? Sonuç ortada. İnsanın içini 
rahatlatacak bir bilgi mi bilmiyorum 
ama uzmanlar basınç değişiminin çok 
hızlı gerçekleştiğini, Titan'ın yolcuları- 
nın yaşanan faciayı hissetmediklerini 
söylüyor. Her şeyin tam olarak nasıl 
gerçekleştiği ise hâlâ araştırılıyor 
m GÜLHİS 
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Apple'ın bu yılki WWDC 
sunumuna damgayı vuran 
şey tabii ki de Vision Pro sanal 
gerç-.. Pardon, Apple böyle de- 
memizi istemiyordu. Kendileri 


“Uzamsal Bilgisayar” diyor. Hatta : 
: mikrofon bulunuyor. Bunların 


: yardımıyla cihaz tüm hareket- 

: lerinizi ve çevrenizi algılayıp 

: bunlara uygun kullanım koşulla- 
 rısağlıyor. Ek olarak ЗВ video 

: vefotoğraf özelliğine sahip bir 

: kamera da bulunuyor. Bunlar 

: sayesinde Apple yine büyülü 

: bir şekilde Facetime kullana- 

: bileceğimizi iddia ediyor. Her 

: ne kadar çözünürlüğünden 

: bahsedilmese de iki göz için de 
: “AK televizyondan daha fazla 

: piksele sahip” olan, toplam 23 

: milyon pikselden oluşan ek- 

: ranlar bulunuyor. Bu ekranların 
: 90Hz yenileme hızına sahip 


koca sunum boyunca cihazdan 
bir kere bile"Sanal Gerçeklik” 
“Arttırılmış Gerçeklik” “VR, AR” 
gibi terimlerle bahsedilmedi 
ama zaten alıştığımız şeylerden 
biri oldu bu artık. Apple kendi 
ürününü sanki ilk defa kendileri 
üretiyormuş gibi takılıp, üstüne 
bir de fazla teknik detaylara 
inmeden konuşur ve kendi eko- 
sistemi dışındakiler “N'oluyor 
ya?" diye bakakalır. O yüzden 
aktarabileceklerimin sayısı da 
bir hayli kısıtlı. Ama bir yandan 
da Apple'ın 2015'teki Apple 
Watch duyurusundan bu yana 
ilk defa farklı bir kategoriye 


girişleri, o yüzden de bahsetme- : 
: videolar için de ayrıca 96Hz 
: yenileme hızı da bulunacağını 
: belirtmek lazım. Ve bunların 
: hepsi için sadece tek bir kablo 


: kullanıyor VisionPro. 
diyebiliriz. Çoğu VR gözlüğünün : 


mek olmaz. 


Apple'ın kendi kısıtlamalarını 
bir kenara koyarsak, Vision Pro 
AR ve VR gözlüklerinin karışımı 


aksine, Vision Pro'nun içinde 
Apple tarafından tasarlanmış 
donanımı ve işletim sistemi 
bulunuyor. Apple'ın M2 çipinin 
visionOS1 genel olarak çalış- 
tıracak şey olsa da, R1 cipi de 
sensörlerden, mikrofonlardan 
ve kameralardan gelen bilgileri 
yönetmekten sorumlu. Apple'ın 
dediğine göre sadece 12 milisa- 


me 
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Vision Pro ve... diğerleri 


YAZAN: SABRİ ERKAN SABANCI 


VISION PRO 


: niyelik bir gecikmeyle "nere- 
: deyse gecikmesiz" bir tecrübe 
: sağlayacakmış. 


Bunun yanı sıra Vision Pro'da 
12 kamera, 5 sensör ve 6 


olacağını ve filmler gibi 24fps 


Cihazın daha Apple'ın bahset- 


: tiği bir sürü özelliği var fakat su- 
: numu izlerken de, şu an bunları 
: yazarken de aklımdan çıkara- 

: madığım bir soru var: Bu cihaz, 

: özellikle 3500 Dolarlık fiyatıyla 

: tam olarak kimin için üretiliyor? 
: AR kullanımı için çok güzel 

: görünüyor ama içinde bulunan 
: bilgisayar ve kablosuz kullan- 


ılllı: 


: u 


: mak isterseniz bataryasıyla bir 

: hayli ağır olacak, sürekli suratta 
: taşımak için bayağı bir boyun 

£ kası çalışmak lazım. VR için de 

: “film izleme” dışında öyle aşırı 

© bir kullanım alanı göstermediler. : 
: Cihazın AR ve VR işlemlerini ya- 
: pabilmesi için bir hayli gücü var : 
: ата sunumda Apple'ın özellikle : 
: üzerinde durduğu şey bunlar 

: değildi. Tıpkı bir iPad'i ya da bir 
: bilgisayarı kullanırmışçasına 

: tanıtıldı Vision Pro. Ve bence en 
: önemli detaylardan biri de bu. 

: Diğeri de bu cihazın Apple'ın 

: yıllık geliştirici konferansı olan 

: WWDC'de tanıtılmış olması. 


Apple'ın Vision Pro'yla şu 


: anki durumu AR'ıda, VR'ıda 
: başarılı bir şekilde yapabilen 
: bircihaz yapıp bunun ikisi için 
: de tam manasıyla “attıracak” 


: bir kullanım alanı bulamama- 

: sından ibaret. Vision Pro'nun da 
: WWDCde tanıtılmış olmasının 

: sebebi bu kısaca. Gelistiricilere 

: “Bakın böyle özelliklere sahip 


bir cihazımız var, biz böyle 


: kullanılabilir diye düşünüyoruz 
: ama siz ne diyorsunuz?” dediler 


ve büyük ihtimalle de Vision 


: Pro'nun ilk sahipleri uygulama 
: geliştiricileri ve"beta sürü- 


mü” kullanıcıları olacak. Tıpkı 


: iPhone nasıl 3GS'le herkesin 

: kullanabileceği özelliklere ve 

: uygulamalara sahip olan bir 

: telefon olduysa, Vision Pro'nun 
: da bizim gibi kullanıcılar için en 
: azından birkaç nesli olduğunu 

: düşünüyorum. Potansiyeli bir 

: hayli yüksek ve Apple'ın bir 

: şekilde insanlara "ALMALIYIM" 

: dedirteceğine de eminim. İllaki 
: başarıyorlar. 


© 
© 
© 
© 
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. YENİ 
CİHAZLAR 


Vision Pro gibi yepyeni 
bir donanıma girişlerinin 
yanı sıra, hali hazırda bir- 
çok donanımının da yeni 
versiyonlarını WWDC'de 
duyurdu Apple. Daha 
büyük ekranlı (15.3 inç) ve 
M2 çipli MacBook Air en 
ilgi çekicilerden biri olsa 


o 
o 


o 
o 
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APPLE «3 
OYUNLAR 


Apple'ın WWDC'de benim 
en şaşırdığım duyuruları oyun 
odaklı duyuruları olsa gerek. 
Apple'ın oyun sektöründe 
mobil oyunlar dışında da 
bulunmak istediğini zaten 
tahmin edebiliyordum ama 
insanların Apple'da daha fazla 


etmiyordum. Yani en azından 


ə Me : kadar iyi çalıştığını test edip, 

: oyunlarını Mac'e getirmeyi 

: kısaltma olarak belirtse de 

: oyuncuların da deneyeceğin- 


Neyse, Apple'ın duyurularına : 


ni biliyoruz, kadıncağız “Diablo 
4'üm nerde Blizzard?!” diye 
bağırıyor Instagram'da yahu. 


geçecek olursak ilk önemli 
duyuru MacOS Sonoma'yla 
gelecek olan Game Mode'du. 
Game Mode aktif edildiğinde 
CPU ve GPU oyunun per- 
formansına öncelik verecek 
şekilde otomatik ayarlanıyor 
ve AirPods, Dualsense gibi 
bluetooth kullanan cihazların 
gecikme sürelerini bir hayli 
azaltıyor. World of Warcraft 
Dragonflight, No Man's Sky, 
Medium, Layers of Fear, Stray 
ve Snow Runner gibi birçok 


oğoğ 


o 


: oyunun da Game Mode'u olan 
: Mac'lere özel versiyonlarının 

: geleceğini çaktırmadan duyur- 
: dular bu sırada. 


Hemen ardında da "Game 


: Porting Toolkit”adında, bir nevi 
: Linux'un Proton'u gibi iş gören 
: ama daha geliştirici odaklı olan 
: bir yazılım duyurdular. Özünde 
: Wine ve Apple'ın D3DMetal'ini 
: birlestiren bir yazilim olsa da 
oyun görmek istediğini tahmin : Kullanım amacı olarak Apple'ın 
: bunun geliştiricilerin oyunla- 


rının o anki halinde Mac'te ne 


den hiç şüphem yok. 


Ama asıl sürpriz bir anda Hi- 


: deo Kojima'nin belirmesi oldu. 
: Hideo abimiz çıkıp “1994'de ilk 
: Apple bilgisayarımı aldığım- 

: dan beri Apple'ın fanıyım, 

: Apple'la oyunların yeni dóne- 
: mine giriyoruz" deyip üstüne 

: MacOS icin Death Stranding: 

: Director's Cut'ı duyurdu. 

: Apple'in MetalFX Upscalingi 

: dahil yeni ciplerindeki çoğu ye- 
: niliği kullanacak olan versiyo- 

: nu da bu yilin içinde çıkacak. 


da M2 Ultra cipi ve bunu 


: kullanacak olan yeni Mac 

: Studio ve Mac Pro da bir 

: hayli ónemli gelismeler. 

: Mac Pro'nun yükseltilebilir 
: SSD'lerle geliyor olusu da 
: bir hayli güzel fakat bu 

: yükseltmelerin sadece 

: Apple'ın sattığı SSD'lerle 

: yapilabiliyor olusu can 

: sıkıcı. 


M2 Ultra çipi de aslında 
: bayağı ilgimi çekti bu 
: duyurularda. M2 Max'in 


: yenilenmiş versiyonu 

: olarak düşünebileceğimiz 
: 24 çekirdekten oluşan 

: М2 Ultra'da bu çekirdek- 
: lerin 16'sı perfomans, 8'i 
verimlilik çekirdeği işlevi 
: görüyor. Bunun yanı sıra 
: Mac Pro'ların hepsinde 

: deolacak olan M2 Ultra 
: 196 GB'a kadar hafıza 

: desteğiyle geliyor oluşu 
: MI Ultra'ya kıyaslayınca 
: bayağı iyi bir yükseltme 
: olmus gibi. 


İŞLETİM SİSTEMİ 
GÜNCELLEMELERİ 


Geliştirici konferansı olunca, Apple haliyle işletim 
sistemlerinde yaptıkları yeniliklerden bolca bahsetti 
VVVVDC de. Her ne kadar genel olarak “devrim niteli- 

ğinde” büyük yenilikler olmasa da, MacOS Sonoma'nın 
masaüstü widgetları ve “Oyun Modu” ekliyor oluşu, 
iOS 17'nin Google Photos'dan arakladığı anı oluşturma 
uygulaması “Journal”, Telefon ve Mesajlar uygulamasına 
genel yenilikler, AirDrop'un arka planda yapılabiliyor 
olunuşu ve diğer iPhone kullanıcılarıyla yeni gelen 
NameDrop özelliğiyle telefon numaralarını paylasabil- 
me gibi yenilikler var. tvOS 17'yle birlikte Apple TV'lere 
FaceTime desteğinin geliyor oluşu ve watchOS 10'la 
birçok Apple Watch uygulamasının yenileniyor oluşu da 
kayda değer haberlerden. 
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1981'den bu yana Tayvan'da düzenle- 
nen Computex bu yıl bir nebze... Sakindi 
diyebilirim herhalde? Önceki yıllarda bol- 
ca yeni ve ara sıra da son kullanıcı odaklı 
donanım gördüğümüz Computex, bu yıl 
daha çok iş dünyasına, özellikle de bunun 
yapay zekâ kısmına aşırı odaklanmış bir 
şekilde geçti. Malum, kripto sektörün- 
deki patlama ve Meta'nın Metaverse'ü 
salmasıyla yeni “anahtar kelime” yapay 
zekâ oldu bildiğiniz üzere. Ve tabii ki de 
yapay zekâ söz konusu olunca, Nvidia'nın 
da boy göstermesi kaçınılmazdı. Hatta 


ciddi anlamda tek ilgi çekici şey Nvidia'nın : 
: lazım, çünkü bir hayli fazla “yüksek seviye 
: kullanim" donanimi tanıtımı yaptı Nvidia. 
: İlk önce geçen yıl duyurdukları HGX H100 : 
: yapay zeka GPU sunucusu/süper bilgisa- 
: yarının tam üretimine başladıklarını açık- 
: ladı. YZ, simülasyon ve veri analizi odaklı 
: süper bilgisayar GPT-3 YZeğitiminde : 
: önceki versiyon olan A100'e oranla 4 kata, : 
gerçekten de o kadar iyi bir kart olmaması : 
: manslı Bilgi işlem) uyğulamalarındaysa 7 
5 kata varan performans artışı sergiliyor. 


sunumuydu. 


Sevgili tuhaf adam CEO'muz Jensen 
Huang 2 saatlik keynote'una ilginç bir 
"4060 Ti'yı deli gibi üretiyoruz” lafıyla 
başladı. İlginç olmasının sebebi'ekran 
kartı satışlarının geçtiğimiz yıla nazaran 
bir hayli düşüşte oluşu ve... 4060 Ti'in 


ve oyuncuların ilgisini çekememesi olsa 
gerek herhalde. 


Ardından da sunumda oyunlarla alakalı 
göreceğimiz son şey olan Nvidia Avatar 
Cloud Engine'dan (ACE) bahsedip; Unreal 
Engine 5'te çalışan, ray-tracingli canlı bir 
sunumunu gösterdi. ACE'in olayı, en azin- 
dan Jensen Huang'in dediğine göre oyun 
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: geliştiricileri için daha detaylı NPC'ler 

: yaratmaya yarıyor oluşu. Nvidia'nın 

: yapay zekâ teknolojisinden beslenen 

: ACE, geliştiricilerin karakter tasarımı ve 
: diyaloğu gibi şeyleri hazırlama süresini 
: kolaylaştırması. Ancak sunum görüp 

: görebileceğim en sıkıcı NPC tasarımı, 

: seslendirmesi ve diyaloğuyla yapılınca “Bu : 
: mudur yani?” demedim değil. 


Fakat bu sunumun yapılmasının asıl se- 


: bebi oyun geliştiricilerini gaza getirmek- 
: ten daha çok hemen ardından tanıtacak- 


ları donanımlar içindi diye de belirtmem 


genom dizilimi gibi HPE (Yüksek Perfor- 


Bunun ardından da GH200 Grace 


“Hopper süpercipinin tam üretimine geç- 
* tiklerini.duyurdu. Nvidia'nın NVLink C2C 
: teknolofini kullanan ve Arm teknolojisi 
: Grace CPU'sunu ve Hopper GPU'sunu bir 
: araya getiren bir donanım 4 PetaFLOP 


OMPUTEX 


Nvidia'dan "Nasil Trilyoner 


Olunur?" Dersleri 


YAZAN: SABRİ ERKAN SABANCI 


: TE, 72 tane Arm CPU'su, 96 GB HBM3 ve 
: 576 GB GPU hafızasına sahip. Eğer bu 

: süpercip yetersiz kalirsa da DGX GH200 
: süper bilgisayariyla 256 Grace Hopper 

: süper cipi bir araya getirilip 144 TB'a 

: ulaşan paylaşımlı hafizayla inanılmaz 

: bir canavara dönüştürülebiliyor. Bunu 


şimdilik Apple, Google ve Microsoft gibi 


: markalarla paylaşılıp bu teknolojiyle neler 
: yapılabileceğini görmek istediğini de 
: belirtti sevgili Jensen Huang. 


Yani işin özünde bir hayli yapay zekâ ve 


: büyük firmalara odaklı bir sunum yaptı 
: Nvidia. Özellikle YZ patlaması yaşandığı 
: bu dónemde, AMD ve Intel.gibi rakip- 


lerinin adimlarca ilerisinde olması da 


: Nvidia'nın kendine aşırı rahat bir şekilde 

: trilyon dolarlık şirketler arasında yer bul- 
: masına sebep oldu. Yakın bir zamanda da 
: bırakacak gibi.durmuyorlar. Sunumdaki 


bazı tuhaf anları, özellikle daha birkaç ay 


> önce Moore yasasının öldüğünü bildirip, 
“ardından bu sunumda Moore yasasının 
“iki kat daha hızlı işlediğini” belirtmesi ya 

: da yapay zekayla şarkı söylemeye çalış- 

: ması gibi anları bir kenara koyarsak, Tuhaf 
5 СЕО Adam Jensen Huang'in keyfi bir hayli 
: yerinde olsa gerek. YZ muhabbetlerinden 
: kafalarını kaldırıp ne zaman GeForce ve 

: işin oyun sektörü tarafına odaklanacakla- 
5 riysa tam bir muamma tabii. 
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ÖYKÜSÜ... 


Orijinal oyun koleksiyonculuğuna 
2013 yılında başladım. Ama o tarihten 
önce de sevdiğim oyunları orijinal ve 
uygun fiyata bulursam da alırdım. So- 
nuçta çocukluğumuz orijinal Playsta- 
tion oyunlarının ülkemizde neredeyse 
bir şehir efsanesi olarak görüldüğü 
yıllarda geçti, o yüzden bir oyunun 
orijinalini bulabilmek büyük bir olay- 
dı. Soul Calibur 3, King of Fighters XI, 
Final Fantasy X falan derken 4-5 tane 
çok sevdiğim orijinal oyunum vardı 
yani. 


Yıl 2007 ya da 2008 falan olsa gerek, 
baktım bir satış sitesi üzerinden 
elemanın birisi orijinal Castlevania: 
Lament of Innocence satıyor PS2 
için, hem de İzmir'de! Fiyatı da gayet 
uygun. Serinin hastası biri olarak 


MEZ 
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PlayStation.2 


direkt atladım tabi. Elemanla yazıştık, 
Narbel'de şu an adını hatırlayama- 
dığım bir durakta oturuyor, gidip 
elden alacağım. Ama ben daha önce 
Narbel'e hiç gitmemiştim. “Uzak bir 
yer mi?” diye sordum elemana, “Yok 
ya, Konak'tan otobüsle en fazla 10 
dakikada gelirsin” dedi. Tamam dedim 
ve buluşmak üzere sözleştik. 


Ogün de İstanbul'dan bizim 
oyuncu ekipten arkadaşımız gelecek 
bir iş için, gelmişken de 2 saatliğine 
bizi görüp gidecek. Benim İzmir'deki 
arkadaşlara durumu anlattım, dedim 
yarım saatte gider alır, sonra da buluş- 
maya geçeriz. Arkadaşlar da sağ olsun 
“Olur abi, ne olacak” dediler. Atladık 
otobüse, 4 kişi beraber Castlevania 
almaya gittik. 


mv 


100626 of 00080189. 


Lakin hiç birimizin daha önce 
Narbel'e gitmişliği yok. Elemanın 
sözüne inandık yoldayız fakat yol bit- 
mek bilmiyor. Narlıdere'nin üstünden 
bir dağa tırmandıkça tırmanıyoruz, 
bırakın 10 dakikayı, yarım saat olmuş, 
hava kararmış biz halen daha sıkış 
tepiş bir otobüste yoldayız. Arkadaşlar 
da haklı olarak gerilmeye başladı tabi. 


Nihayetinde neredeyse 40 daki- 
kayı bulan bir yolculuğun ardından 
elemanın dediği durakta indik. Ama 
size yemin ederim İzmir'i kuş bakışı 
gören, medeniyetin daha yeni yeni 
yerleşmeye başladığı, affedersiniz 
Allah'ın unuttuğu izbe bir yer. Eleman 
çıktı geldi, oyunu aldık. “Bilseydim kar- 
golattırırdım valla, ne kadar uzakmış 
ya" dedim. Eleman da demez mi “Yok 
abi ya, buradan otobüse atladınız mı 
10 dakika sonra Alsancak'tasınız” 


Adamda nasıl bir zaman mevhumu 
varsa artık, yarım saatte hallederiz 
dediğimiz işi neredeyse 2 saatte hal- 
lettik. Dönüş yolunda da arkadaşların 
haklı serzenişleri (hakaretleri) oldu 
tabi. Sırf bu yüzden de ta İstanbul'dan 
gelen arkadaşımızı da yarım saat anca 
görebildik. O gün peşime taktığım 
arkadaşlarıma karşı yaşadığım mah- 
cubiyeti üzerinden neredeyse 15 sene 
geçmesine rağmen halen dün gibi 
hatırlarım. Oyun da halen daha kolek- 
siyonumda durur bir utanç anıtı gibi. 


Gene de iyi ki almışım diyorum. 
Şimdi almak istesem dünyanın para- 
SI.... Ш EMRE S. 
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MOTION CAPTURE 
TEKNOLOJİSİNİ KULLANAN 
İLK OYUN 


70'ler video oyunlarına arcade 
kültürünün hakim olduğu, oyunların kısa 
süreli zaman geçirmelik eğlence aracı 
olarak görüldüğü bir dönem. Düşünün 
sprite grafik, renk, hatta ses kullanımı 
video oyunlarına gireli daha 10 sene 
bile olmamış. İşte böyle bir dönemde 
Cinematronics firmasında oyunlar yapan 
Tim Skelly de gerçekçi grafiklere sahip, 
iki kişinin karşılıklı kapışabileceği bir kılıç 
savaşı oyunu yapmayı planlıyor ki o za- 
manlar sektördeki oyunların yarısı uzay 
savaşı temalı olduğunu düşünürsek bu 
bile oldukça sıra dışı bir fikir aslında. 


Tim'in kafasında biri karakteri, diğeri 
de kılıcın hareketlerini yönlendirecek 
şekilde iki tane stick kullanan bir oyun 
yapmak var. Fakat bütçe sıkıntıları yü- 
zünden stick'lerden biri projeden çıkartı- 
lıp yerine karakter ve kılıç yönlendirmesi 
arasında geçiş yapabileceğiniz bir buton 
konuluyor (hem yürüyüp hem kılıç sal- 
lamayı unutun yani). Oyunun yapıldığı 
makine de hem arka plan hem animas- 
yonları kaldırabilecek kadar güçlü değil 
bu arada. Onun yerine de bildiğiniz el 


çizimi bir arka planın üzerine karakter 
grafikleri yansıtılarak sorun çözülüyor. 


Sıra karakter animasyonlarına geldi- 
ğinde de daha sinemada bile yeni yeni 
kullanılan Motion Capture teknolojisi 
kullanmak var Tim'in aklında. Olabilecek 


: en ucuz ekipmanlarla kılıç kullanan biri- 


sinin animasyonlarını, kuş bakışı olarak 
Motion Capture teknolojisi ile kaydedip 


г vektör grafikler olarak ilkel şekilde oyuna 


aktarıyor. Böylelikle Tim farkında mıdır 
bilinmez ama oyun tarihi adına bir ilk 
daha gerçekleşmiş oluyor. 


/ 


Warrior 1979 yilinda arcade'lerde boy 
góstermeye basliyor. Fakat vektór grafik- 
ler Motion Capture teknolojisinin nimet- 
lerini yansıtabilecek detayda olmadığı 
çoğu kişi farkında bile olmuyor bu yeni 
gelişmenin. Ayrıca kabinler az önce de 
belirttiğim bütçe sıkıntıları yüzünden ol- 
dukça düşük kaliteli üretildiğinden kısa 
sürede bozulmaya başlıyor. Nihayetinde 
de pek bir etki yaratmadan sessizce 
geçip gidiyor hayatlarımızdan. 


Warrior dönemin oyuncuları arasın- 
da pek ilgi görmese de başardığı ilkler 


| sayesinde video oyunları tarihinde 


önemli bir yere sahip bir oyun. Hele ki 


! Motion Capture teknolojisinin modern 


oyunlardaki yerini düsünürseniz. Sahsen 


! bu gibi konularda başarısız olunsa bile 


öncü olmanın çok kıymetli olduğuna 
inanıyorum. Kaldı ki Warrior'un aynı 
zamanda tarihin ilk kılıç dövüşü oyunu 
olduğundan bile bahsetmedim daha 
size. m i 
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THE LORD OF THE RINGS: 
GOLLUM 


Bazı dağıtımcı firmaların kötü bir huyu var. Bir oyunun 
patlak olacağı belliyse inceleme vakti gelip çattığında siz 
oyunu incelemeyin diye ellerinden geleni yapıyorlar. Hatta 
direkt telefonlarını camdan fırlattıklarını, önceden yaptığınız 
yazışmaların çıktılarını kâğıt öğütücüye atıp laptoplarının 
üzerine sıvı dökerek olay yerinden seri adımlarla uzaklaştık- 
larını falan canlandırıyorum gözümde; o kadar sırra kadem 
basıyorlar çünkü bir anda. Eh, tahmin edeceğiniz üzere ilk 
duyurulduğu andan itibaren tam bir felaket olacağı kabak 
gibi belli olan Gollum'da olan da bu oldu. Daedelic artık 
tünele mi girdi, trafolarına kedi mi kaçtı bilemiyorum ama 
Gollum'un çıkışıyla birlikte kendilerine ulaşabilene aşk 
olsun! Bu kendilerini OGZ'nin gazabından korur mu peki? 
Hayır. Gerekirse genelde eski oyunlara ayırdığımız “Bilmek 
İstemezsin” köşesine konuk eder yine gömeriz çünkü biz 
kendilerini. (Nasıl bir beddua ettiysem Daedelic komple 
oyun yapma işinden elini ayağını çekeceğini duyurdu.) 


Neyse, öncelikle derya deniz Legendarium külliyatında 
Gollum'un oyununu yapmaya çalışmak bile ilk anda “Ne 
kadar kötü bir fikir” izlenimi uyandırıyor insanda. Bir de buna 
korkunç görsellik, daha da kötü arayüz, hatalar, birbiriyle 
iç içe geçmeyen ama zorla bir şekilde ekleştirilmiş farklı 
parçalar, Elfce DLC satmalar falan eklenince gerçekten oyun 
felaket çıksın diye ellerinden geleni ardlarına koymamışlar 
dedirtti bana. Yani ne bileyim, buna tutup da para vereceği- 
nize ya da daha da kötüsü vaktinizi harcayacağınıza tutup 
Redfall falan oynayın, daha çok eğlenirsiniz. O da kötüydü 
ama bu artık bambaşka bir ölçekte çünkü... 


İnternette gördüğüm yorumlardan birinin de dediği 
gibi, adeta Atari'nin E.T. oyunuyla yaşadıklarının modern 
bir tekrarı gibi. Bu sefer dijital olduğu için bir park alanına 
gömüp üzerine beton da dökemiyoruz üstelik... m CAN 


(Give bread) 


Captured on PS VR2™ 


URADAYDIPI 


% OF THE MOUNTAIN 


HORIZON: CALL OF THE MOUNTAIN 


YÜKSEK YÜKSEK TEPELERE BENİ GÖNDERMESİNLER N'OLUR!! 


Hatırlarsanız çok da uzak olmayan 
bir geçmişte PS VR2'yi incelemiştik. 
Bu inceleme vesilesiyle Playstation'ın 
İstanbul'daki ofisine gittiğimde, beni 
tam olarak neyin beklediğini ben de 
bilmiyordum açıkçası ama “Hani bir dü- 
şün, ne olabilir acaba?” deseler de VR'da 
yükseklik korkum yüzünden şekilden 
şekile gireceğim aklıma gelmezdi. Hem 
de insan içinde... 


Neyse, düşünün şimdi. Ben. Gayet 
kuul. Gidiyorum, işte Alican Bey, Özcan 
Bey selamlıyorlar, içeride PS VR2'nin ol- 
duğu odaya alıyorlar beni. Alet gayet gü- 
zel, bir iki vauv vouv yapıyoruz. Gözlük 
tutar mı diye soruyorlar, hayır diyorum. 
Ki tutmaz beni genelde. Hayatımda da 
ilk defa VR gözlük takmıyorum sonuçta. 
Başıma ne gelebilir ki?! :D 


Ünlü son sözler... Horizon: Call of the 
Mountain'dan çat diye giriş yapıyoruz 
demolara. Hayır Horizon da seviyorum 


zaten, asıl görmek istediğim demo da o. 
İlk bir çakmıyorum nerede olduğumu, 
Allah için gözlüğün görüntü kalitesi de 
Call ofthe Mountain'in çevre tasarımı da 
efsane. Dağ manzarası da bir ayrı oluyor 
cidden. Ouu ne güzel dağlar onlar öyle 
ileride. Ulan yoksa biz de dağda olmaya- 
HIIAAGG YAMACIN KENARINDA NE İŞİM 
VAR LAN BENİM?! 


Size yemin ediyorum sendeledim. Val- 
lahi gerçek hayatta, Playstation ofisinin 
ortasında kıçımın üstüne düşüyordum 
az kalsın. Ve elbette itirafı basmak zorun- 
da kaldım. 


“Eeh, şey, benim azıcık yükseklik kor- 
kum var da” 


Düşme mekaniği var mı diye soru- 
yorum, var. E ama yani yok Tallneck'in 
hörekesi! Abi ben neden VR bir oyunda 
yüksekten düşüyorum? Neden suyun 
altında balık gibi yüzmek, kuş gibi 


uç- Yok, olmadı gerçekten ama neden 
düşüyorum, neden?! Hayır bir de direkt 
altı bomboş bir kanyonda sarmaşıklar- 
dan tutunarak geçtiğimiz yerlere atıyor 
demo bizi. Allahım... Elim kolum titriyor 
ama çaktırmıyorum tabii. Demolar biter 
bitmez aleti alıp eve koşuyorum. Ama çi- 
lem biter mi? Bitmez! Bu oyunun bitmesi 
lazım. 


Çok değerli Oyungezerler, Call of the 
Mountain'da dağlar bitmiyor. Adeta 
“Bakının, nasıl da dağ manzarası yaptık, 
nasıl da en uzaklar bile görünüyor!” 
diyebilmek için oyun sizi tırmandırıyor 
da tırmandırıyor. Ben de küfrede küfrede 
yavaş yavaş yüksekliğe alışıyorum. AMA 
SADECE OYUN İÇİNDE! 


VR gözlük bir çeşit maruz bırakma 
terapisi olarak kullanılabilir mi? Belki de 
evet. Ama insan içinde değil, ne olursu- 
nuz ya.. ш GÜLHIS 
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MOR VE ÖTESİ 


BIRAK ZAMAN a7 


AKSIN © 


ALBÜM 4 TU 7 CD 4 FİLM 


Mor ve Ötesi'nin amatórlük ve kadar sesinin ve yorumunun gelmiş АЎ, n 
samimiyet kokan 2. albümü, 1999 olduğu noktayı daha iyi anlıyorsu- ча 1 
yılında çıkmıştı. Benim için Mor nuz. “Son Giden”, “Şarkıcı Çocuk” 


ve Ötesi'nin favori albümü değil 
ama şimdi dinlediğimde şarkıların 
çocuksuluğu ve “ilk aşk” kokusuyla 
hâlâ vuruyor beni bu albüm. Harun 


Tekimin henüz yolun başında olan miştir. Ayrıca Kerem Özyeğen de bu 
toy sesini duyduğunuzda, Sirenler'e albümle gruba katılmıştı. m İPEK 


Eminim ki aramızdaki genç arka- 
daşlarım (Hmm ne kadar genç olsun? 
Mesela 2000 sonrası doğumlular 
olsun, son 20 senede doğanlar olsun, 
tek iktidar nesli olsun) bu satırları oku- 
yunca “Yok artık, hadiii canım, daha 
neler”falan diyecek ama size old laik 
days'ten bir esintiyle daha geliyorum: 
Gece Jimnastiği. 


90'ların başları, dönemin müthiş 
vizyoneri Cem Uzan Türkiye'nin ilk 
özel televizyonu olan Star'ı kurmuş (0 
zamanlar adı Star 1, sonradan InterStar 
idi), sonra da yine o dönem müthiş 
popüler Lambada Gençlik Fırtınası fil- 
mindeki rolüyle bir anda spot ışıklarına 
hedef olan Yasemin Evcim ile anlaşa- 


ve“23”albümün en çok bilinen ve 
halen konserlerde çalınan şarkıları, 
ama “Mucize” beni hep ayrı etkile- 


rak Gece Jimnastiği diye bir program 
başlatmıştı. Normalde o saatlerde 
çocukların uyuması lazım, e ben de 
ortaokula falan gidiyorum. Bizimkiler 
uyusun da Star'ı açayım, jimnastik izle- 
yeyim diye gözler kıpkırmızı beklerdim 
odamda :) Programda Yasemin Evcim 
üzerinde mayosuyla dansla karışık 
jimnastik yapar, biz de hayran hayran 
izlerdik. Bu program ülkede sporun 
gelişmesine çok katkı sunmadı belki 
ama bir jenerasyonun takdirini kazan- 
dı. Güzel günlerdi. Jenerikte çalan şarkı 
Black Machine'den How Gee'di, bunu 
da dip not olarak düşeyim.m ESER 
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iShBrilannica ve: 


Eri Değer Мости Çocuk Eğitim Seti 12.vCO 


Dunyanın 1 numaralı eğitim kuruluşu 
Britannica'nın 3-12 yaş grubu 
çocuklar için hazırladığı 

12 VCD'lik eğitim seti 


bz E Ibo MP Lr Ya ЕЕЕ İİ EE 
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BRİTANNİCA EĞİTİM SETİ 


Geçen ay Hürriyet'in kuponla dağıttığı o ikonik kırmızı Temel Britanni- 
ca ansiklopedilerden bahsetmiştim. Bu seferki kuponda sizi muhteşem 
bir belgesel serisine götürüyorum: Britannica Eğitim Seti! Artık ezbere 
bildiğim 3-5 CD'li çizgi filmlerim bittikten sonra giriştiğim bu eğitim 
setinde yok yok. Mitoz bölünmeden ilk yardıma, hamilelikten sese kadar 
fen bilimlerinin her dallarının işlendiği önemli bir eser. 10'lu yaşlarında 
bir çocuk neden boğulan birine ilk yardımın nasıl yapıldığını izler diye 
sorabilirsiniz... İnanın bilmiyorum. Heimlich manevrasını okuldan önce 
burada öğrenmiştim ya! Fakat itiraf etmem gereken bir şey var ki bu biraz 
da tramvatik olmuştu. 


Yani birader ne olurdu o eti yerken biraz daha çiğneyip yutsan! Ne olur- 
du ki laf yetiştireceğine doğru düzgün yemeğini yesen! Belgeseli anlatan 
kişilerin “Hayatta kalmak için sadece 5 dakikaları var!” demiş olmaları beni 
felaket germişti. Ya benim de başıma gelseydi, ya boğulup ölseydim?! 
Ciddi şekilde et yemekten uzaklaşmıştım bu belgesel yüzünden. Neyse ki 
sonra et fiyatları... Ehe... Ne diyordum, heh. 


Aynı durum deniz kazaları için de geçerliydi. Kıyafetle yüzmenin ne ka- 
dar zor olduğunu, denizin soğuk sularının hipotermiye neden olabilece- 
ğini dinlediğimde açık denizlere asla açılmamaya karar vermiştim. İnanır 
mısınız bu durum hâlâ daha var biraz ya. Denizdeyken pek açılmam, 
ayağımın yere değdiği yere kadar giderim. Çünkü aklıma hep şu soru 
vardır: Ya akıma kapılıp gidersem? 


Sonlara doğru biraz kendi psikanalizim oldu ama bunca yıla rağmen 
düzgün yaşlandığını söylemek mümkün. Siz siz olun yemeklerinizi 
düzgün çiğneyin ve can yeleklerinizi yanınıza alın. Küçük bir çocuğa bu 
değerli bilgileri öğretmesi bile yeterlidir diye düşünüyorum. i CEVDET 


PHANTASM 


Bunu daha önce de söylemiştim, küçükken 
inanılmaz fazla sayıda korku filmi izlerdim ben. 
Mahallemizde bir video kaset dükkanı vardı, her 
hafta oraya gidip“Ne korku filmi var?" der ve 
elime ne tutuşturursa eve getirirdim. Çoğunun 
ismine dikkat etmezdim, zaten çoğu da rasgele 
çevrilmiş isimlere sahipti :) O yüzden büyüyünce 
bu filmlerin çoğunun ne olduğunu bulmak için 
acayip uğraşmam gerekmişti, hatırladığım bölük 
pörçük birkaç sahneden yola çıkardım. 


Phantasm da bunlardan biriydi işte. İki sahneyi 
hala çok net hatırlarım: Adamları kovalayan uçan 
metal top ön tarafından bıçaklar çıkarır ve ada- 
mın kafasına saplanır, sonra da matkap ucuyla 
adamların beynini delerdi. Kanlar da topun 
diğer tarafındaki delikten oluk olukfişkirirdr:) Bir 
diğerinde de filmi Uzun Adam (Angus Scrimm) ~ 
ismindeki kötüsünün parmakları kapıya sıkışır, 
çocuk parmakları bıçakla doğrar, sapsarı bir 
sıvı fışkırırdı. En net hatırladığım sahnelerde illa 
bir fiskiran sıvı olurdu anlayacağınız. Sonradan 
öğrendim ki Phantasm hakikaten nefis bir korku 
filmi serisiymiş, büyüyünce tekrar izlemekten 
büyük keyif almıştım açıkçası. ш ESER — — — 
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